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Erlebe den modernen Sonic in Erkunde als klassischer Sonic Erschaffe deinen eigenen Helden 
3D-Hochgeschwindigkeitsleveln 2D-Passagen mit Retro-Charme und kämpfe mit mächtigen Hilfsmitteln 
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Monstermäßig viele Spiele! 


Die heiße Saison für uns alle ist der Herbst. Schließlich erscheint dann der Großteil der Triple-A-Spiele 
und buhlt um die Gunst der Zocker — dementsprechend umfangreich fällt diesmal unser Testteil aus. 


Diese Ausgabe läuft ganz unter dem Motto „Monster“. Unsere Cover-Story 
zu Monster Hunter World etwa schaffte es nur knapp in die Ausgabe und 
war mit Monsterüberstunden für Katha verbunden sowie einer monsterlan- 
gen Reise ins ferne Osaka. Diese Strapazen war der Titel aber wert, denn 
das Debüt der kultigen Reihe auf der PS4 hat das Zeug zu einem echten 
Hit. Und weil uns ihre Eindrücke dementsprechend so ... na ja, eben 
beeindruckt haben, machten wir uns auch auf, um das größte Monster der 
Fürther Wildnis zu erlegen. „Das Wolfgang" war aber nicht kleinzukriegen 
und ist somit noch immer unser Chefredakteur. In dieser Funktion hat er 
uns mit monstermäßig vielen Spielen zugeworfen, sodass wir in dieser 
Ausgabe eine fast schon rekordverdáchtig lange Test-Strecke für euch 
parat haben — mit Top-Titeln wie Mittelerde: Schatten des Krieges, The Evil 


Within 2, Elex, WWE sowie NBA 2K18 und natürlich dem Titelthema der 
letzten Ausgabe South Park: Die rektakuláre Zerreißprobe. In der nächsten 
Ausgabe geht's dann direkt weiter mit GT: Sport, Assassin's Creed: Origins, 
Wolfenstein 2: The New Colossus, Call of Duty: WW2, Need for Speed: Pay- 
back oder Star Wars Battlefront 2 — monstermäßig viel Auswahl eben ... 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 


Sas da F 


Sascha & das play^-Team 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 


PC Games 


; Ausgabe 11/17 


In der PC Games 11/17 geht 
es um die Shooter-Sensation 
PUBG — wir als PS4-Zocker 
d müssen darauf noch warten. 
Auf dem PC allerdings sind 
sogenannte Battle-Royale- 
Spiele aktuell der Hit. 
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Anzeige 


N-ZONE 


Wenn ein neues Super 
Mario auf der Matte steht, 
ist es ja fast schon logisch, 
dass sich unsere N-ZONE- 
Kollegen für ihre Cover- 
Story mit dem knuffigen 
Klempner befassen. 
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, Für unsere Titelstory zu Capcoms Untier-Jagd jettete Katha fix ins schóne Osaka 


' Man muss Feuer mit Feuer bekämpfen. Deshalb schickten wir Paula, um sich mit den 
fiesen Monstern anzulegen. Den Test unseres Jammerzwergs lest ihr auf Seite 32. 


4 The Evil Within 2 
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Aufgrund seiner Tinder-Erfahrungen kennt sich Peter mit Orks àm beste 
Folglich durfte er die Open-World-Schlachtplatte dann auch testen. 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


GT Sport: Ersteindrücke aus 
der [estversion 


RENNSPIEL | Für einen Test zu 
Gran Turismo: Sport hat es nur ganz 
knapp nicht gereicht — zum einen 
erhielten wir die Testversion erst 
zwei Tage vor Druckerei-Abgabe, 
zum anderen wáre es sowieso 
nicht móglich gewesen, das Spiel 
in seiner Gänze zu testen. Denn 
die Online-Funktionen waren zum 
Zeitpunkt dieses Artikels noch 
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nicht verfügbar. AuBerdem sollte 
laut Aussage der Entwickler auch 
unbedingt der Day-1-Patch ab- 
gewartet werden, da dieser noch 
Bugfixes mit sich bringt. Den Test 
liefern wir also in der náchsten 
Ausgabe nach. Wer nicht so lan- 
ge warten will, schaut einfach auf 
www.pcgames.de oder www.video- 


gameszone.de vorbei. 


er GRAN ТІНІ 
| 


Gute Zeiten, schlechte Zeiten — so spielt sich 
die Vollversion von Gran Turismo: Sport. 


Was wir uns aber nicht nehmen 
lassen wollen, ist, euch zumindest 
ein paar Ersteindrücke zu geben. 
Vielleicht reichen die ja schon, um 
euch eine grobe Vorstellung zu ver- 
mitteln, was euch erwartet. 

Grundsätzlich überzeugt GT: 
Sport nämlich bereits nach ein 
paar Runden, was das Fahrerische 
anbelangt. Der Mix aus Arcade 
und Simulation ist eingängig, De- 
tails wie die Gewichtsverlagerung 
der Fahrzeuge sind klar spürbar 
und die Steuerung geht bereits 
nach ein wenig Training gut von 
der Hand, ganz im Gegenteil zu 
etwa Project Cars 2, das deutlich 
mehr Einarbeitungszeit benötigt. 
Allerdings habt ihr auch weniger 
Einstellungsmöglichkeiten als bei 
der Bandai-Namco-Konkurrenz. 
Zudem sieht GT: Sport einfach 
großartig aus und bietet jede Men- 
ge tolle Editor-Funktionen. 
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„Mr. Hankey hört sich genauso an wie PewDiePie. Das passt, denn beide sind ein Stück Kot.“ 


Sascha über South Park und kacknervige Influencer 


Guten Morgen, liebe Sorgen! 

Allerdings erzeugen einige andere 
Dinge bei uns noch ein paar Sorgen- 
falten. Dass es keine Regen- bzw. 
Wettereffekte gibt und ein kaum 
nennenswertes Schadensmodell, 
das war ja bereits im Vorfeld klar. 
Begeistert sind wir darüber trotzdem 
nicht. Letzteres gilt auch für aktuell 
noch offensichtliche Fehler im Be- 
wertungssystem. So wurden wir bei- 
spielsweise disqualifiziert, weil uns 
ein KI-Fahrer ins Heck gerauscht ist. 
Die meisten Nerven hat uns jedoch 
bislang die Online-Ausrichtung des 
Titels gekostet. Zum einen sorgt der 
permanente Online-Zwang für den 
ein oder anderen unnótigen Ruck- 
ler, zum anderen sind die Inhalte für 
Solospieler arg überschaubar. Vor 
allem die sogenannte Streckener- 
fahrung, in der ihr Profitipps zu kniff- 
ligen Streckenabschnitten erhalten 
sollt, ist echt schwach. SL 
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Resident Evil 7: Neue Dl C-Infos 


Das Horror-Abenteuer wird um einen kostenlosen und einen Bezahl-Inhalt erweitert. 


Ww 


HORROR | Am 12. Dezember ist 
es so weit — dann bekommen Fans 
von Resident Evil 7 die lange ver- 
sprochenen neuen DLC-Inhalte 
spendiert. Not a Hero wird dabei 
allen Spielern kostenlos zur Verfü- 
gung gestellt und versetzt uns in die 
Rolle von Chris Redfield, der Jagd 
auf Lucas Baker macht. End of Zoe 
hingegen wird für diejenigen, die 
nicht den Season Pass des Spiels 
besitzen, mit 14,99 Euro zu Buche 


schlagen und erzáhlt einen Prolog 
zur Hauptkampagne. Alternativ 
erscheint für Noch-nicht-Besitzer 
auch die Gold Edition des Spiels, die 
alle neuen und bereits erschienenen 
DLCs enthält. In einem neuen Trai- 
ler bekamen wir kürzlich außerdem 
frische Eindrücke zu beiden Down- 
loads präsentiert. So lernen wir den 
bisher noch nicht in Erscheinung 
getretenen Joe kennen, der in End 
of Zoe eine Rolle spielen wird. LS 


Sony entwickelt für Nintendo Switch 


Sony Music Entertainment lásst Hardware-Grenzen hinter sich. 


BUSINESS | Sonst meinen wir ja 
meistens Sony Computer Enter- 
tainment, wenn in unserem Heft 
vom Playstation-Mutterkonzern 
die Rede ist. Diesmal dreht 
sich aber alles um Sony Music 
Entertainment, die unabhängig 
von der primáren Spielesparte 
nun das neue Publishing-Studio 
Unties gründeten. Dort sollen 
vor allem relativ kleine Projekte 
kleiner Indie-Entwickler gebündelt 
werden und durch den starken 


Partner im Hintergrund eine bes- 
sere Chance auf dem Markt ha- 


TINYMETAL.com 


ben. Das Besondere daran: Neben 
der Playstation kónnen die Spie- 


le auch auf sámtlichen anderen 
Plattformen veróffentlicht werden. 
Das erste Projekt des neuen 
Studios, der kunterbunte Stra- 
tegietitel Tiny Metal, erscheint 
bereits am 21. November 2017 
neben der PS4 auch für den PC 
und die Nintendo Switch. Wei- 
tere angekündigte Titel — noch 
ohne finale  Plattform-Infos 
— hóren auf die Namen Last 
Standard, Merkava Avalanche und 
Deemo Reborn. LS 


EA macht Visceral Games dicht 


Die Mitarbeiter der Dead Space-Macher sollen neue EA-Heimaten finden. 


BUSINESS | Das war's dann wohl: 
Das zu Electronic Arts gehórende 
Studio Visceral Games, das sich 
vor allem durch die Dead Space- 
Trilogie einen guten Namen unter 
Spielern gemacht hat, unter ande- 
rem auch für Battlefield: Hardline 
verantwortlich war und an zahlrei- 
chen weiteren EA-Spielen mitge- 
werkelt hat, wird aufgelóst. Genaue 
Gründe für diese Entscheidung gab 
EA nicht bekannt. Allerdings kónn- 
te es sich hier um eine prinzipielle 
Strategie des Publishers handeln, 
Studios zusammenzulegen und 
dadurch Standorte einzusparen 
— erst vor wenigen Monaten wur- 
den die Macher von Mass Effect: 


Andromeda, EA Motive, mit Bio- 
ware Montreal fusioniert. Nach 
aktuellem Stand sollen auch die 
Mitarbeiter von Visceral nicht ent- 
lassen und stattdessen in anderen 
EA-Studios eingegliedert werden. 
Direkt von der Studio-Schließung 
betroffen ist die Entwicklung des 
nach wie vor namenlosen Star 
Wars-Spiels, das unter der Ägide 
der ehemaligen Uncharted-Schrei- 
berin Amy Hennig bei Visceral 
hätte entstehen und ein lineares, 
storygetriebenes Abenteuer wer- 
den sollen. Die Entwicklung wird 
zwar nicht eingestellt, allerdings 
von noch nicht genannten anderen 
EA-Studios übernommen. Zudem 


soll sich der Fokus des Spiels wan- 
deln — weg von einem handlungs- 
basierten Singleplayer-Erlebnis 
hin zu einer offeneren „Games as 
Service“-Struktur. Ob und — wenn 


ja — welche Rolle Hennig in dieser 
neuen Entwicklung spielen wird, ist 
bis dato noch nicht bekannt. LS 
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— Mittwoch, 27.-Septembe 


Bald ist wieder Krieg der Sterne! Schliesslich 

erscheint im Dezember endlich Episode 8 und 

bereits im November Können wir wieder die 

Schlachtfeller in Battlefront unsicher machen. Aus 
— genau diesem Grund reist Motti mal wieder ins 

wunderschöne Stockholm, um dort auf Einladung von 
~ DE ein paar Runden Rebelen gegen Imperium zu 
zocken. Weil unser Blondchen aber | genetisch da 
angehalten ist, sich mit Wintersportarten zu beschäftigen, verbringt 
er seine Zeit leber-w-der-Lobb mn om Tisehhocke ч Tisch. 


FAAP A HS 


Freitag, EC September 


Chris fliegt heute nach London, um 
dort ow der. Gebärdensprache Ol Iympiode 
teilzunehmen. Er teilt sich den ersten 
Hatz. mit Mundstuhl für seine Dorstelung — 
eines Trieeratops. Stimmt wahrscheinlich 
alles nicht, aber wir haben Keine lost, 
Chris zu fragen, was wirklich auf diesem 


Bid passiert. 


Sonntag, L Oktober 


Wie thr sicher schon mal mitbekommen habt, werkelt 
auch der ein oder andere Praktikant an unseren Heften — 
und der Webseite mit (in dieser Ausgabe ө. о. mit zwei 
Korztests), Und do wir die Bande tatsächlich mal auf 
ein Foto bekommen haben, stellen wir sie an dieser Stelle 
ebeeca, Tamara, Philipp, Mare, Jan, Kon (м. L 


vor: 


Dienstag, IO. Oktober 


ähren! andere Menschen arbeiten = oder im Fole 
von Wolgan „arbeiten -, vergnogt sich Lukas 
o«X der Insel Bali. Dort 
ctogroSiert er gestrandete 
Kanus neben extrem Kleinen 
Menschen und-Statuen 
vom Hoaribo-Gollbären, der 
Zwiebelringe um die Hände 
trägt. Andere Lander, andere 
Sitten eben? 


| 
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| 
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Vier play? Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht's um den grassierenden Mik- 


rotransaktionen- und Lootbox-Wahn. 


NIE Christian Dórre D 


Baujahr 


1. Christian Dàrre 3. Sascha Lohmüller 


2. Lukas Schmid 4. Matti Sandqvist 


CHRIS: 

Liebe Freunde und Matt, ich 
móchte mal ein Thema anspre- 
chen, das momentan viele Spie- 
ler bewegt: Mikrotransaktionen 
und Lootboxen. Kónnt ihr die- 
sem Mist etwas Gutes abgewin- 
nen? Bei NBA 2K18 ist es ja we- 
nigstens so, dass man sich alles 
selbst freispielen kann und da- 
für kein ewiger Grind notwendig 
ist, aber bei Mittelerde: Schatten 
des Krieges grenzt es ja schon an 
Abzocke. Der letzte Abschnitt ist 
gezielt so nervig, repetitiv und 
grindlastig, dass man die Spie- 
ler zum Geldausgeben verführen 
móchte. Es kann doch nicht sein, 
dass man sich für 60 Euro ein 
Spiel kauft und der Publisher ei- 
nem trotzdem noch die Scheine 
aus der Tasche ziehen will. Und 
wo kommt eigentlich dieser ver- 
kackte Lootbox-Wahn her? Die 
Glücksspiel-Kisten sind mal ganz 
groBer Quatsch. Warum kann ich 
mir in WWE 2K18 beispielsweise 
nicht einfach das Zeug kaufen, 
das ich will? Ach, ich vergaß, man 
kann diesen Dreck ja an Mikro- 
transaktionen koppeln. 
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1. Christian Dörre 3. Sascha Lohmüller 


2. Lukas Schmid 4. Matti Sandqvist 


LUKAS: 
Lieber Matti und Freunde — tja, 
woher kommen Mikrotransaktio- 
nen und Lootboxen? Aus den gie- 
rigen Schweinskópfen irgendwel- 
cher Manager auf hóchster Ebene 
bei den Publishern, die so lustige 
Titel wie „Executive Ass-Pulling 
Coordinator" tragen und genau 
null mit der Entwicklung zu tun 
haben. Lootboxen kommen ja ur- 
sprünglich, wie auch Mikrotrans- 
aktionen, aus dem Free2Play-Be- 
reich, wo sie ein legitimes Mittel 
sind, um das Spiel zu finanzieren. 
Welcher Idiot auch immer dachte, 
dass sie als Spielelement auch in 
Vollpreisspielen supigut passen 
würden, dem würde ich gerne per- 
sönlich mit dem Fahrrad über die 
Zehen fahren. Unsinnigerweise 
gibt es ja jetzt sogar schon Spie- 
le mit Lootboxen, bei denen man 
solche aber nur mit Ingame- und 
nicht mit echter Währung kaufen 
kann. Mag das wohl ein Versuch 
sein, einen auf reale Bezahlmög- 
lichkeiten in den Nachfolgern vor- 
iuiuiuiui ... Jeden- 
falls, wie Chris sagt: Alles ganz, 
ganz großer Pferdemist. 


DO Sascha Lohmüller D 


Extras 


1. Christian Dörre 3. Sascha Lohmüller 


2. Katharina Reuss 4. Peter Bathge 


SASCHA: 

Liebe Kollegen, als jemand, bei 
dem die Overwatch-Nadel immer 
noch tief sitzt (oh, sie sitzt so tief), 
kann ich Lootboxen einen gewis- 
sen Charme nicht absprechen. 
Bei meinem Glück ist da meist 
zwar nur Müll drin (Sprachsam- 
ples oder Graffiti-Logos), aber 
wenn dann doch mal ein legen- 
dárer Skin abfállt, ist das schon 
ein cooles Gefühl. In diesem Fall 
gibt's in Sachen Lootboxen aber 
eben auch zwei Einschränkun- 
gen. Erstens: Alle Inhalte sind 
rein kosmetischer Natur. Und 
zweitens: Ab und an ist auch ein 
wenig Gold drin, mit dem man 
sich zur Not den Wunsch-Skin 
auch kaufen kann. Der Druck, 
hier Echtgeld reinzublasen, ist 
entsprechend gering. Sobald der 
Publisher aber diesen Druck er- 
hóht, indem er etwa fiesen Grind 
oder andere spielerische Hür- 
den implementiert, ist für mich 
auch die Grenze des Tolerierba- 
ren überschritten. Man sollte ein 
Vollpreisspiel zu 100 % genießen 
können, ohne zu solchen Käufen 
gezwungen zu werden. 


185,388 


Modell Redakteur 
Typ Saunahocker 


Baujahr 1980 


1. Christian Dörre 3. Sascha Lohmüller 


2. Lukas Schmid 4. Matti Sandqvist 


MATTI: 

Ich muss sagen, dass ich die ak- 
tuelle Lootboxen-Manie in der 
Spielebranche geradezu verurtei- 
le. Mikrotransaktionen, durch die 
ich gezielt Spielhilfen oder ande- 
ren Kleinkram kaufe, damit ich in 
einem schweren Spiel schneller 
voran komme oder das visuelle 
Erlebnis nach Gusto anpasse, da- 
mit kann ich ja noch leben — auch 
wenn sie mich selten interessie- 
ren. Wenn nun aber die mensch- 
liche Psyche ausgenutzt wird, 
damit Hersteller an dem Sucht- 
verhalten der Gamer Geld verdie- 
nen, dann ist die Branche nicht 
weit entfernt von den schmierigen 
Glückspielkasinos dieser Welt. 
Das finde ich echt traurig. Ich 
kann sehr wohl nachvollziehen, 
dass Publisher heute deutlich 
mehr Geld als früher für das Ent- 
wickeln von AAA-Titeln ausgeben 
müssen und entsprechend Wege 
suchen, um die teuren Produktion 
stemmen zu können. Doch sollte 
man meines Erachtens unbedingt 
nach anderen Möglichkeiten su- 
chen — zumal ein guter Teil der 
Kundschaft noch minderjährig ist. 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: Hier servieren wir 
euch monatlich die volle Packung Japan! Hajime — Gesundheit! 


Reise durch Zeit und Haum 


apan ruft! Besser ge- 
sagt: Capcom ruft, und 
Capcom hat seinen Sitz 
in Osaka. Genau dort 
habe ich mich einge- 
funden, um jede Menge 
Eindrücke von Monster Hunter 
World zu sammeln. Meine back- 
frische Vorschau findet ihr ein 
paar Seiten weiter. Bei der Reise 
über die halbe Erdkugel und durch 
mehrere Zeitzonen hatte ich viel 
Zeit zum Nachdenken (und Vita- 
Spielen). Dabei ist mir aufgefallen, 
wie oft das Thema Zeitreisen und 
alternative Realitáten in japani- 
schen Spielen aufgegriffen wird — 
Chrono Trigger, Ni no Kuni, Steins; 
Gate, Final Fantasy, Persona ... 


Welches Spiel mit dieser Thematik 
ist euer Liebling? Ich persónlich 
tendiere zu Chrono Trigger, unter 
anderem wegen des Toriyama- und 
Retro-Bonus. Sicherlich habe ich 
bei der Aufzáhlung viele wichtige 
Titel vergessen, aber ich bitte, mir 
das nachzusehen - dies hier sind 
nämlich meine letzten Worte vor 
dem Flug, und ich muss noch ei- 
nen Koffer packen! Deshalb leider 
auch die Verkürzung der Rubrik 
auf nur zwei Seiten. In der nächs- 
ten Ausgabe sollten es wieder wie 
gewohnt vier Seiten sein, großes 
Japaner-Ehrenwort! 


Viel Spaß beim Lesen! 
Katharina 
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Kurz nach der Tokyo Game Show gab Bandai 
Namco Informationen und Screenshots. preis- 
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ter З — neue Infos 


Bandai Namco verrät Details zur 
Fortsetzung des Action-Rollenspiels. 


Zusammen mit einer ersten La- 
dung Screenshots liefert Bandai 
Namco Infos zu God Eater 3: Das 
Action-RPG spielt nach den Ge- 
schehnissen von God Eater 2: Rage 
Burst und wird neben den Araga- 
mi eine neue Gattung Feinde bie- 
ten, die den Helden gar verschlin- 
gen können. Der Mehrspielerpart 
soll abermals eine wichtige Rol- 
le einnehmen und die Waffenaus- 
wahl beträchtlich erweitert wer- 


den. Gleichzeitig betont Bandai 
Namco, dass sich auch Serienneu- 
zugänge im Action-Rollenspiel zu- 
rechtfinden werden. Dass God Ea- 
ter 3 den Weg in unsere Gefilde 
finden wird, ist recht wahrschein- 
lich, mit den Verkaufszahlen der 
beiden Vorgänger in Europa zeigte 
sich der Publisher sehr zufrieden. 
Übrigens: Hinter God Eater 2: Rage 
Burst stand das gleiche Team, das 
nun an Code Vein arbeitet! 
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dungssequenzen bewegt = 
ihr euch in der Ego-Perspektive voran. 
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* Wenn jemand stirbt, wird das 


\ Klassengericht einberufen. Ihr müsst 
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Danganronpa V3: Kiling Harmony 


Das Killerspiel geht weiter: Wer entkommt Monokuma? 


Für Subtilität war die Visual Novel- 
Reihe Danganronpa noch nie be- 
kannt, auch Nummer drei macht 
da keine Ausnahme: Mit 15 ex- 
zentrischen Wunderkindern ein- 
gesperrt in einer heruntergekom- 
menen Schule, gibt es für euch 


nur zwei Wege in die Freiheit: in- 
dem ihr als Letzter überlebt oder 
indem ihr einen Mitschüler ermor- 
det, ohne der Tat überführt zu wer- 
den. Móglichkeit zwei kommt nicht 
in Frage, so ermittelt ihr im in Ka- 
piteln eingeteilten Adventure, wer 


wen umgebracht hat und was ei- 
gentlich hinter den Kulissen des 
sadistischen Killerspiels geschieht. 
Das Ende wird die Fangemeinde 
spalten, technisch hat sich im Ver- 
gleich zu den nicht sonderlich hüb- 
schen Vorgángern wenig getan. 


| System: Р54, Vita ee 

| Entwickler: Spike Chunsoft ` ` 

| Sprache: Englisch/Japanisch 
Text: ———— 

| Preis: са, 55 Euro `, 

| Kurzfazit: Visual Novel im Thriller-Ge- 
wand mit viel schrágem Humor, stolzem 

. Umfang und mauer Technik. 


Bekannte Gesichter: Vert, Blank, Noire N 


und Neptune sind wieder am Start. 
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Hexenkunst: Die MMO-Elemente 
bieten verschiedenste Klassen. 


Cyberdimension Neptunia 4: Goddesses Online 


Die Góttinnen machen Four Goddesses Online unsicher. 


In diesem Action-RPG nehmen Nep- 
tune und ihre Kolleginnen an einem 
Betatest für ein neues MMO in der 
virtuellen Welt von Alsgard teil. Dort 
kámpfen sie gegen Monster, sam- 
meln Gegenstánde ein und schla- 
gen sich gemeinsam durch Dunge- 
ons, mit dem Ziel, die vier Góttinnen 


wieder zu erwecken und gemein- 
sam — leichtbekleidet wie eh und je 
— gegen den Dámonenkónig in den 
Kampf zu ziehen. Fanservice wird 
also auch in diesem Teil wieder groß 
geschrieben. Apropos kámpfen: Das 
Kampfsystem ist schon fast zu sim- 
pel. Ganz nach Hack'n'Slash-Manier 


kónnt ihr eure leichtbekleideten Da- 
men Quests bestreiten oder aber, 
dank Online-Modus, in einer Gruppe 
von bis zu vier Spielern gegen Fein- 
de antreten lassen. Über den albern- 
schlüpfrigen Humor lässt sich strei- 
ten, Fans der Serie werden dennoch 
voll auf ihre Kosten kommen. 


Kurzfazit: Lustig-seichtes Action-RPG mit 
Nep & Co. in MMO-Optik. Story-technisch 
` jedoch ausbaufähig. 
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` Schleckermaul: Ein Pukei-Pukei spuckt Gift. Dessen Auswirkungen 
hängen davon ab, was das Monster zuletzt gefressen hat. `` 


ACTION-ROLLENSPIEL | Ja- 
pan, Land der Monster (Godzil- 
la), Monstersammler (Pokemon), 
Monsterjäger (Monster Hunter): 
Wir wurden nach Fernost in Cap- 
coms Hauptquartier in Osaka ein- 
geladen, wo wir jede Menge Un- 
tiere unschädlich gemacht und 
innerhalb von zwei Tagen die ers- 
ten zehn Stunden des Action-Rol- 
lenspiels Monster Hunter World 
erlebt haben. Merke: Wenn es um 
Leben oder Tod geht, ist der Jetlag 
sofort wie weggeblasen! 


Segel setzen 

Unsere Anreise läuft glücklicher- 
weise glimpflicher ab als die un- 
serer Spielfigur in Monster Hunter 


World. Die erleidet nämlich Schiff- 
buch, kurz bevor wir in der soge- 
nannten neuen Welt anlegen, um 
dort mit unseren Jägerkollegen 
die Tierwelt zu erforschen. Fai- 
rerweise müssen wir erwähnen, 
dass die Navigatoren keine Schuld 
daran trifft, dass das Expediti- 
onsboot zerschellt: Zwischen den 
Wellen erhebt sich urplötzlich eine 
dampfende Masse aus Gestein 
und Lava. Ist es ein Berg? Ist es ein 
Monster? Auch wenn die Antwort 
wenig überraschend ausfállt, so ist 
die hautnahe Begegnung mit ei- 
nem haushohen Ungetüm, dessen 
Rücken als Rahmen für das Steue- 
rungstutorial dient, doch atembe- 
raubend und ehrfuchtgebietend. 


“Wohl bekomms: Der Groß-Jagras verdrückt Beute an einem 
Stück. Passt auf, dass ihr nicht als nächstes dran seid! 
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Zum Glück ist Land in rettender 
Náhe und die Seilkanone am Arm 
unseres Helden voll funktionsfá- 
hig. Mit Haken und Strang pinnen 
wir uns an einem aufgeschreckten 
Flugmonster fest und lassen uns 
їп Sicherheit tragen. Nebenbei 
retten wir unsere „Handlerin“, die 
ebenfalls auf dem Riesenmonster 
festsitzt — bei ihr werden wir uns 
in Zukunft unsere Jágeraufgaben 
abholen. 


Astera, neue Heimat 

In unserer Abwesenheit hat der 
Rest der Kompanie Zuflucht in der 
nächsten Siedlung — Astera ge- 
nannt — gefunden, die an den Klip- 
pen der neuen Welt errichtet wur- 


de und mit Windrádern, riesigen 
Treppen und einem Schiffswrack 
auf einem Berggipfel, das über 
die Bucht blickt, einen atembe- 
raubenden Anblick bietet. Die Bo- 
taniker pflanzen die ersten Heil- 
kráuter, der Schmied feuert den 
Ofen an und die Felynes wetzen 
die Kochmesser. Auch wir wollen 
zum Gedeihen der Kolonie beitra- 
gen und brechen zur ersten Expe- 
dition auf den wilden Kontinent 
auf. Ein paar Jagras sollen wir er- 
legen, kleine, flinke Reptilien, die 
wie Lówen im Rudel jagen. Davor 
entscheiden wir uns für eine von 
14 (! verschiedenen Waffenar- 
ten, vom klassischen Schild mit 
Schwert bis zum unkonventionel- 


Der Chef ist da: Wer in der Nahrungskette ganz oben | T 
steht, der ist meistens auch sehr gefáhrlich für euch. UN 


Еп eingeschworenes Team: Brocken wie den Anjanath X Rz 
_erlegt ihr einfacher, wenn ihr Gefährten um Hilfe bittet. 7 fe See «*j 


len Jagdhorn ist für jede Spiel- 
weise das passende Handwerks- 
zeug enthalten. Und das ist nur 
der Anfang, sobald wir Beute mit 
nach Hause bringen, verarbei- 
ten wir Knochen, Felle, Schup- 
pen und Federn weiter zu noch 
besseren Kampfwerkzeugen, mit 
verschiedensten Boni und Bewe- 
gungsmustern. Anders als bei ver- 
gleichbaren Action-Rollenspielen 
sind wir zu keinem Zeitpunkt auf 
eine bestimmte Rolle festgena- 
gelt, denn nicht unsere Figur levelt 
auf, sondern die Ausrüstung. Mit 
einem Besuch in der Umkleideka- 
bine schulen wir um vom hammer- 
schwingenden Nahkámpfer zum 
wendigen Bogenschützen. 


Willkommen im Dschungel 

Doch diese Feinheiten sind noch 
nicht wichtig, als wir zum ersten 
Mal einen Blick werfen auf die un- 
berührte Idylle der neuen Welt. 
Monster Hunter war schon im- 
mer bekannt für die liebevoll und 
gleichzeitig überzeugend umge- 
setzte, fantastische Um- und Tier- 
welt. Monster Hunter World er- 
reicht dabei noch nie dagewesene 
Dimensionen: Farne wehen in ei- 
ner lauen Brise, Eichhórnchen-ar- 
tige Nager spielen im Laub, in den 
kristallklaren Tümpeln wimmelt es 
vor Fischen. Und dann erblicken 
wir die ersten gróBeren Tiere, eine 
Herde Aptonoth grast friedlich in 
einem Flussdelta. Die gutmütigen 


Kluges Köpfchen: Der Kulu-Ya-Ku nutzt Felsbrocken, um 
___ eure Hiebe abzuwehren. Manchmal wirft er auch nach euch. 
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Riesen erinnern nicht zufällig an 
Hadrosaurier — damit die Lebewe- 
sen überzeugend wirken, hat sich 
das Team von Monster Hunter von 
lebendigen und ausgestorbenen 
Kreaturen der ganzen Welt inspi- 
rieren lassen. Nicht weit entfernt 
stromert eine Gruppe Kestodon 
umher. Von den bipedalen Reptili- 
en mit dem gepanzerten Schädel 
halten wir uns aber zunächst lie- 
ber fern, denn auch wenn es sich 
um Grasfresser handelt, neigen 
die Männchen zur Aggression. 

Wo Spieler früher noch Lade- 
bildschirme zwischen den ein- 
zelnen Bereichen der Welt erdul- 
den mussten, erkunden wir die 
unterschiedlichen Gebiete des 


e 


Waldes ganz nahtlos, dringen tie- 
fer ins Dickicht ein, lauschen der 
tropischen Geräuschkulisse, er- 
klimmen Lianen, sammeln Moos 
in tiefen Höhlen und beobachten 
schwebende Pilzsporen auf einer 
Lichtung. Die Einwohner der neu- 
en Welt folgen einem Tagesablauf, 
und wie wir später am eigenen 
Leib erfahren, hat die künstliche 
Intelligenz — oder besser gesagt, 
haben die künstlichen Instinkte — 
der ansässigen Lebewesen ganz 
verblüffende Tricks auf Lager. 
Nicht weit vom Basislager ent- 
fernt treffen wir auf das gesuchte 
Jagras-Rudel. Einzeln mögen die 
Fleischfresser keine Gefahr dar- 
stellen, aber als Herdenprädato- 
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= Wie im Paradies: Auf der üppigen Blumenwieso grasen friedlich 
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Treuer Freund: Euer Felyne begleitet euch auf der Jagd und hift im 
Kampf. Erwartet nur nicht, dass er Monster im Alleingang erlegt! 


ren verstehen sie es, uns in den 
Rücken zu fallen, uns zu umkrei- 
sen und mit kleinen Attacken mür- 
be zu machen. Kluges Ausdauer- 
Management und punktgenaues 
Ausweichen sowie Blocken führen 
uns dennoch rasch zum Triumph, 
und mit einem Rucksack voller Ja- 
gras-Materialien kehren wir in die 
Basis zurück. Unsere erste Jagd — 
ein voller Erfolg! 


Des Monsters Kern 
Im Vorfeld gab es viel Schelte 
von der Hardcore-Fangemein- 
de des japanischen Action-Rol- 
lenspiels. Zu casual sei Monster 
Hunter World, zu sehr am westli- 
chen Geschmack orientiert. Un- 
ser ausführlicher Blick auf das 
Spiel zeichnet ein ganz anderes 
Bild: Die Seele der Serie gedeiht 
in ihrem brandneuen, schönen 
Körper wie nie zuvor, der Sche- 
re zum Opfer gefallen ist ange- 
staubter Ballast wie der langsame 
Einstieg und das zeitaufwändige 
Ressourcensammeln. Statt unse- 
rem Helden etwa die Spitzhacke 
in die Hand drücken zu müssen, 
um Erz abzubauen, zückt er die- 
se selbstständig. Die Komplexität 
des Ausrüstungs- und Kampfsys- 
tems präsentiert sich vollkommen 
intakt, Elementtypen, Angriffsva- 
rianten, Kombos und schier un- 
endliche  Crafting-Möglichkeiten 
laden dazu ein, sich ganz und gar 
dem Jäger-und-Sammler-Dasein 
zu verschreiben. Und was gibt 
es schöneres, als dieser Leiden- 
schaft in einer Gemeinschaft zu 
fröhnen? 
Monster Hunter World kann 
man, wenn gewünscht, komplett 
im Alleingang erleben. Oder man 
nutzt das weltübergreifende Ser- 
ver-Netz, um mit Gleichgesinn- 
ten ins Jagdhorn zu stoßen. Bis zu 
drei Mitspieler können uns auf der 


Pirsch begleiten. Wollen wir eine 
Aufgabe von vorneherein in der 
Gruppe in Angriff nehmen, schla- 
gen wir unser Vorhaben an das 
schwarze Brett der Basis. Wir be- 
stimmen, welche Art von Kollegen 
wir bevorzugen (Erfahrung, Stand- 
ort und so weiter). Oder wir zie- 
hen alleine los und zünden eine 
SOS-Rakete, sobald wir in Schwie- 
rigkeiten geraten. Andere Spie- 
ler werden (hoffentlich) darauf 
reagieren und fix zur Hilfe eilen. 
Genau so gut können wir natür- 
lich bei am schwarzen Brett be- 
festigten Aufträgen mitmischen. 
Der Kommunikation dienen ein- 
fache Gesten und Chat-Nachrich- 
ten wie etwa „Schaut dort“ oder 
„Gut gemacht“. Ein Spaziergang 
werden die Kämpfe gegen die gro- 
Ben Monster aber auch mit einem 
vollbesetzten Team nicht, denn je 
mehr Jäger, desto robuster und 
wehrhafter die Beute. Schon al- 
leine durch die Möglichkeit, Fallen 
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nsekten, euerFreund und Helfer: Die Spürkäfer nehmen 
Witterung auf, sobald ihr Spuren von Monstern untersucht, 


zu stellen und Untiere abzulen- 
ken, macht das Team-Play aber 
jede Menge Spaß und hilft dabei, 
schwierige Missionen zu meistern. 


Des Jágers bester Freund 

Selbst, wenn wir ohne mensch- 
liche Mitspieler die Welt erfor- 
schen, einsam sind wir doch nie. 
Als nichtmenschlicher Unterstüt- 
zer steht uns jederzeit ein Felyne 
beiseite. Den Katzenkumpel er- 
stellen wir, genau wie unseren Hel- 
den, am Anfang des Spiels. Háttet 
ihr lieber ein Kátzchen mit grü- 
nen Augen und weißer Schnauze 
oder lieber eines mit Schlappoh- 
ren? Die Samtpfoten können wir 
außerdem durch Rüstung, Waffen 
und speziellen Fähigkeiten an un- 
sere Jagdbedürfnisse anpassen. 
Mit der Zeit sammelt unser Felyne 
immer mehr Erfahrung und kann 
zum Beispiel mit kleineren Mons- 
tern wie den bereits erwähnten 
Kestodon kommunizieren. Eben- 
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liebsten in Schlamm und Wasser auf, wo 
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es vor sich hindöst. 
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so kann er ein einzelnes Exemplar 
davon überzeugen, uns unter die 
Arme zu greifen, oder er heilt uns 
wáhrend eines Kampfes. In brenz- 
ligen Situationen rettet uns das 
Fellknáuel unter Umstánden sogar 
das Leben, wenn es ihm im letzten 
Moment gelingt, ein groBes bóses 
Monster von uns abzulenken, so- 
dass wir uns zurückziehen und un- 
sere Wunden lecken kónnen. 


Großer Feind, große Ehr’ 

Doch nun wird es Zeit für unsere 
erste Auseinandersetzung mit ei- 
ner wirklich großen Bestie. Und 
das meinen wir wortwörtlich, denn 
auf der Abschussliste ganz oben 
steht der Groß-Jagras. Um ein viel- 
faches imposanter als seine ver- 
gleichsweise winzigen Kollegen, 
verschlingt das Unter Pflanzen- 
fresser wie Kestodon an einem 
Stück. Wie eine Schlange kann ein 
Groß-Jagras seinen Magen deh- 
nen. Im satten Zustand schleift der 
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Bauch über den Boden — ein Glück 
für uns, denn das hinterlásst deut- 
liche Spuren. Bevor es ans Einge- 
machte geht, müssen wir unsere 
Beute zunáchst aufspüren. Dazu 
untersuchen wir Hinterlassen- 
schaften wie Klauenabdrücke, Fe- 
dern, Borsten oder eben Schleif- 
spuren. Eine große Hilfe dabei 
sind unsere Spürkäfer, die Witte- 
rungen aufnehmen und den Pfad 
des gesuchten Monsters mit einem 
Leuchten markieren. Aber auch auf 
nützliche Ressourcen in der Nähe, 
etwa Honig, Kräuter oder Pilze, 
weisen die Insekten hin. Die schar- 
fen Sinne der Käfer sind überaus 
praktisch, denn unsere Beute in 
Monster Hunter World bleibt nicht 
wie angewurzelt an einem Ort ste- 
hen, sondern durchstreift ihr Re- 
vier, schläft und jagt, ganz von der 
Tageszeit abhängig. Der gesuch- 
te Groß-Jagras ist jedenfalls, dem 
geschwollenen Bauch nach zu ur- 
teilen, sehr satt, als er aus dem Ge- 


Ins Nest gegangen: Den Schlafplatz eines Monsters 
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büsch kriecht. Dennoch bewegt 
sich die Riesenechse erstaunlich 
wendig und versucht, uns mit sei- 
nem schieren Gewicht zu zerquet- 
schen. Wie alle Monster verfügt der 
Groß-Jagras über mehrere Punk- 
te, an denen er verwundet werden 
kann — davon, welche Gliedmaßen 
wir zertrümmert haben, hängt teil- 
weise ab, welche Materialien wir 
nach einem Sieg einsacken. Nach 
genügend Treffern am Bauch speit 
das Echsenwesen seine letzte 
Mahlzeit aus, und attackiert fort- 
an, um zig Kilo leichter, noch ag- 
gressiver und schneller. Anstatt 
von einer Gesundheitsleiste abzu- 
lesen, wann beim Gegner das Licht 
ausgeht, müssen Jäger am Verhal- 
ten ihrer Ziele erkennen, wie es um 
deren Ausdauer bestellt ist. Viele 
Monster werden die Beine in die 
Hand nehmen, anstatt heroisch zu 
sterben. Den Überlebenswillen der 
virtuellen Kreaturen sollte man nie- 
mals unterschätzen! 
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| aufzusuchen ist eine gute Idee — wenn es denn gerade schläft. 


Der Kreislauf des Sterbens 

Wie wir wenig später und bewaff- 
net mit einem Großschwert, be- 
spannt mit dem Leder des Groß- 
Jagras, feststellen, rangiert das 
Reptil in der Nahrungskette des 
Waldes in der unteren Ebene. 
Die Wipfel der grünen Hölle be- 
herrscht ein Ratholos, ein fliegen- 
der Wyvern. Etwas weiter unten im 
Dickicht jagt der Tobi-Kadachi, ein 
Reptil mit blauen Schuppen, das 
sich elektrisch aufladen kann. Im 
Verborgenen gedeiht Pukei-Pukei, 
ein Chamäleon-Vogel-Hybrid, der 
Gift spuckt. Und der König der of- 
fenen Bereiche des Waldes ist der 
Anjanath, eine Art Mischung aus 
Tyrannosaurus Rex und Geier. Als 
wir in Team-Arbeit versuchen, To- 
bi-Kadachi zur Strecke zu bringen, 
bietet sich uns ein eindrucksvolles 
Schauspiel: Plötzlich stößt Ratho- 
los vom Himmel herab, um sein 
Revier zu verteidigen. Er packt 
die auf einmal sehr klein wirkende 


Echse mit seinen giftigen Klauen, 
trägt sie empor und lässt sie gna- 
denlos fallen. Im Vergleich zu die- 
ser Attacke ist der Schaden, den 
wir mit unseren Zahnstochern an- 
richten, schier lächerlich. Verwun- 
det flieht der Tobi-Kadachi ins Un- 
terholz, wo er jedoch geradewegs 
dem patrouillierenden Anjanath 
in die winzigen Arme läuft. Auch 
der ist nicht erfreut über den Ein- 
dringling, beißt sich in seinem Op- 
fer fest und wirft es über die gan- 
ze Lichtung. Wir müssen ebenfalls 
aufpassen, um nicht ins Kreuzfeu- 
er dieses Kampfes zu geraten. Den 
humpelnden Tobi-Kadachi jeden- 
falls können wir dank der Hilfe der 
beiden Kolosse recht schnell erle- 
gen. Und auch, wenn die Erfolgs- 
erlebnisse nach einer guten Jagd 
stets Freude bereiten, manchmal 
tut es uns auch ein wenig leid, ein 
so majestätisches Geschöpf getö- 
tet zu haben. Diese leichte Reue 
verdankt Monster Hunter World 
der Leidenschaft und Liebe, mit 
der die Entwickler die Tiere zum 
Leben erweckt haben. Statt gro- 
Ber, böser Monster löscht man 
hier — zumindest gefühlt — beseel- 
te Kreaturen aus. 


Die Wüste lebt 

Und der Wald ist erst der Anfang. 
Während unserer auf zwei Tage 
verteilten Spiel-Session schalten 
wir eine weitere Zone der Insel 
frei, das Ödland. Der Name wird 
diesem Level allerdings nicht ge- 
recht, denn auch hier blüht das 
Leben. Wo sich der Fluss ins Meer 
ergießt, wächst ein Blumenmeer, 
und dick im Schlamm einge- 
packt lässt es sich ein weiteres, 
neues Monster gut gehen. Der 
Jyuratodus ähnelt einem Quas- 
tenflosser und schlängelt sich 
blitzschnell durch den Morast, 
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kann aber, wenn er muss, auch 
auf zwei muskulósen Beinen lau- 
fen. Ein alter Bekannter durch- 
streift in Form des Barroth die 
Steppe, dick gepanzert und ag- 
gressiv droht das Monster, den 
Aufbau eines Lagers zu verhin- 
dern. Wir greifen gerne ein, und 
nach einem harten Kampf ist der 
Koloss Geschichte und das La- 
ger errichtet. Aus den Barroth- 
Knochen lassen sich erstklassi- 
ge Rüstungsteile fertigen! Doch 
auch beim zweiten Lager, das die 
Expedition in der Steppe errich- 
ten will, bahnt sich Ärger an. Ein 
Kulu-Ya-Ku buddelt dort im Bo- 
den herum, auf der Suche nach 
seiner Leibspeise: Eiern. Zwar ist 
das strauBenáhnliche Reptil nicht 
sonderlich robust, dafür weif die 
Kreatur aber, sich mit einem vor- 
gehaltenen Felsbrocken vor Fron- 
talattacken zu schützen. Ach ja: 
Werfen und vor allem zielen kann 
ein Kulu-Ya-Ku auch sehr gut, 


und wehe dem, der einen solchen 
Brocken an den Kopf geschleu- 
dert bekommt. 


Wilde Welt 

Wie viele Gebiete Monster Hunter 
World am Ende umfassen wird, ist 
noch nicht bekannt. Schon alleine 
mit den beiden Anfangsarealen, 
dem Wald und der Ódnis, hátten 
wir uns aber ohne Probleme wei- 
tere zehn Stunden bescháftigen 
können. Schließlich wollen wir 
komplette Rüstungssets tragen 
(das verleiht oft praktische Boni, 
zumal es einfach schicker aus- 
sieht, und man möchte vor Ro 
ren Jägern ja nicht nachlä 
kleidet wirken), wofür jede Men 
Materialien gebraucht werden. 
AuBerdem gibt es ja noch mehr 
zu tun, als nur Riesenmonster zu 
erschlagen. Wir sind schließlich 
auf einer Forschungsmission un- 
terwegs, sollen kleinere Lebewe- 
sen für die Biologen in der Basis 
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mitbringen, Proben von Flora und 
Fauna nehmen, ja sogar große 
Monster wie den Kulu-Ya-Ku un- 
beschadet einfangen, damit sie 
ausführlich studiert werden kón- 
nen. In einer Online-Hub-Arena 
treffen wir andere Jáger, messen 
unsere Kräfte im Armdrücken, 
oder wir verbessern unsere Sta- 
tuswerte vor der nächsten Expedi- 
tion, indem wir uns in der Kantine 
ordentlich den Magen vollschla- 
gen. Und manchmal, da ist es 
dank der grandiosen, überzeu- 
genden Gestaltung von Umwelt 
sowie deren Bewohnern und dank 
der beeindruckenden künstlichen 
Benz der virtuellen Kreatu- 

wahre Freude, einfach 
zu sein — und 


fühlt es 


Dementsprechend 
sich auch gar nicht an, als seien 
wir bereits zwei Tage mit Monster 
Hunter World beschäftigt, als es 
schon wieder heißt: Auf Wieder- 


sehen Japan, Land der Monster 
und Monsterliebhaber. Immerhin 
können wir unsere Mission bald 
fortsetzen, denn schon im Janu- 
ar brechen wir endgültig auf in die 
neue Welt, um Abenteuer zu erle- 
ben und Monster zu erlegen. Fragt 
sich nur, was ihr sein werdet. Jäger 
oder Beute? l | 


Meinung 


Katharina Reuß Redakteurin 4m 
Ich habe noch nie eine so überzeugende, 
virtuelle Natur gesehen. Auch, wenn die 

Wesen aus Monster Hunter World der Fantasie 
entspringen, kónnten sie tatsáchlich existieren. 
Für mich als eine an Biologie interessierte 
Person eine äußerst faszinierende Sache. Aber 
auch das Herzstück des Spiels, das Kampfsys- 
tem, ist eine wahre Freude. Kombos, Vielfalt, 
Rhythmus, Strategie ... ein Traum. Damit das 
nicht zu sehr nach Lobhudelei klingt, ein paar 
Kleinigkeiten, die das Vergnügen marginal trü- 
ben: Zum einen gibt es ab und zu mal Clipping- 
Fehler, zum anderen stóren mich die Spürkáfer, 
die das Jagen meiner Meinung nach etwas 

zu trivial gestalten. Noch ist das Spiel aber 
nicht fertig, und am Clipping arbeitet Capcom 
auf Hochtouren. Wenn diese Kritikpunkte die 
einzigen beiden Haare in der Suppe bleiben, 
werde ich auf jeden Fall anstandslos und mit 
Genuss auslóffeln. 


а 1. ul A L n + 
Wir haben zwei Tage ohne Restriktionen bei Capcom 
in Osaka Monster Hunter World gespielt. Jedoch 
durften wir keine eigenen Screenshots anfertigen. 
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Süß: Zwar ist die Welt von Lost Sphear hübsch gestaltet, doch ein wenig 
minimalistisch sieht das schon aus. So kennt man die Japaner gar nicht. 


Lost 5phear, 


, 


„Wird es in Lost Sphear auch so viel schneien wie in / Am Ke 
Setsuna?", fragen wir uns ángstlich. Ja, aber nach oben. 


ROLLENSPIEL | Das im August 
2015 gegründete Studio Tokyo RPG 
Factory, das zu Square Enix gehórt, 
brachte sein erstes Spiel — / Am 
Setsuna — im selben Jahr heraus. 
Am 23. Januar 2018 soll nun der 
geistige Nachfolger Lost Sphear für 
PC, PS4 und Nintendo Switch er- 
scheinen. Das JRPG baut auf den 
Merkmalen auf, die Spieler schon 
bei / Am Setsuna liebten und ver- 


bessert diese noch. Das Game- 
play wurde überholt und das ATB- 
Kampfsystem überarbeitet. Als 
Spieler könnt ihr jetzt eure Position 
im Kampf frei wählen und den soge- 
nannten Vulcosuit nutzen. 

Wir waren zu Besuch bei Square 
Enix im regnerischen Hamburg 
und konnten Lost Sphear bereits 
für euch anspielen. Das hübsche 
Rollenspiel macht bereits jetzt ei- 


Vulcosuits: Die mechanischen Kampfanzüge sind sehr praktisch im Kampf gegen \ 
starke Gegner oder wenn ihr einfach mal einen Steinklumpen sprengen wollt. Ж 


nen sehr guten Ein- 

druck. In der Vor- 

schau wollen wir 

euch das noch einmal 
genauer ausführen. 


Erinnerungen sind der Schlüssel 

In einer kleinen, abgelegenen Stadt 
wacht ihr nach einem Albtraum als 
der Junge Kanata auf und trefft bald 
auf zwei Gefährten. Zusammen erle- 
digt ihr zunächst kleine Aufgaben für 
die Dorfbewohner (es gibt sogar eine 
Kneipe und eine Sauna!) und ver- 
lasst die Stadt für kurze Zeit, um Fi- 
sche zu fangen. Aber als ihr zurück- 


kehren wollt, ist eure Heimatstadt | 


einfach verschwunden. Weg! An ih- 
rer Stelle ist eine leuchtende Fläche, 
ihre Partikel scheinen nach oben 
zu schneien. Das ist eine Anspie- 
lung auf / Am Setsuna, wo es immer 
schneite. Und immer. Und immer. 
Eure Aufgabe ist es nun, soge- 
nannte Erinnerungen zu finden, mit 


P 


Rätselraten: Neben coolen Kämpfen und der Schlagfertigkeit 
der Charaktere punktet Lost Sphear mit kleinen Rätseln. 


UI 


denen ihr die- 
se leuchtenden 
Fláchen, die 
sich über die 
ganze Welt er- 
strecken, wie- 
der aufbaut. 
Es gibt ver- 
schiedene Er- 
innerungen 
für verschie- 
dene Gebiete. 
Spezielle Er- 
innerungen, 
beispiels- 
weise für 
Personen, 
kónnt ihr 
auch nur auf 
diese anwenden, 
jedoch kónnt ihr 
bei den meisten 
Fláchen  entschei- 
den, was ihr dort auf- 
bauen wollt. Die Móglichkei- 
ten haben unterschiedliche 
Auswirkungen — lokal oder auch 
auf die ganze Welt. Manche stei- 


Kanata 
С 


gern eure Angriffskraft, senken die 
Verteidigung von Gegnern, zeigen 
euch eine Minimap an oder die 
Lebensanzeige der Gegner. 

Wenn ihr einmal etwas aufge- 
baut habt, heißt das aber nicht, 
dass das da für immer bleibt. Mit 
euren Rohstoffen (also den Erinne- 
rungen) kónnt ihr an den meisten 
Stellen andere Gebiete bauen und 
dadurch verschiedene Auswirkun- 
gen auf die Welt haben. Im Menü 
kónnt ihr euch sogar verschiede- 
ne Sets anlegen und verschiedene 
Gebiete deaktivieren. Ihr kónnt sie 
zwar noch betreten, aber zum Bei- 
spiel wird dann nicht mehr die Mini- 
map angezeigt. Zwischen den Sets 
kónnt ihr je nach Wunsch wechseln. 


Kämpfen statt gucken 

Ein zentraler Aspekt von Lost 
Sphear sind natürlich die runden- 
basierten Kämpfe. Diese basie- 
ren zwar auf dem System von / Am 
Setsuna, wurden aber verbessert, 
um das Kampferlebnis zu verfei- 
nern. Ihr könnt euch, wenn ihr am 


Zug seid, beispielsweise frei positio- 
nieren und so vielleicht mehr Geg- 
ner erwischen oder eure Charakte- 
re weiter auseinander ziehen, damit 
sie nicht alle von einer gegnerischen 
Attacke getroffen werden. Eure Cha- 
raktere haben je vier Attacken. Ka- 
nata kämpft mit dem Schwert, ein 
Charakter namens Obaro mit einem 
Speer und wieder andere mit Bogen 
oder Boxhandschuhen. 

Zusätzlich zu den vier Attacken 
haben die Charaktere einen soge- 
nannten Vulcosuit, ein mechani- 
scher Kampfanzug, der ihnen wei- 
tere Fähigkeiten verleiht. Letztere 
könnt ihr auch im freien Feld ein- 
setzen, um beispielsweise schwe- 
re Felsbrocken aus dem Weg zu 
räumen. Da kosten sie euch kei- 
ne Punkte. Wenn ihr sie jedoch im 
Kampf einsetzt, werden euch da- 
für Punkte abgezogen. In den Boss- 
kämpfen solltet ihr definitiv auf eure 
Vulcosuits setzen, sonst seht ihr alt 
aus. Denn auch wenn Lost Sphear 
ein süßes Spiel mit toller Grafik ist, 
zu leicht ist es auf jeden Fall nicht. 


Handeln und leveln 

In der Welt von Lost Sphear findet 
ihr überall, wo kleine leuchtende 
Sterne sind, Materialien oder Er- 
innerungen. Beim Händler könnt 
ihr für bestimmte Materialien 
neue Waffen und Rüstungen kau- 
fen. Diese könnt ihr außerdem ver- 
bessern, was wichtig im späteren 
Spielverlauf wird, um noch gegen 
die Feinde anzukommen. Ihr fin- 
det natürlich auch Items, die euch 
im Kampf helfen, eure Gesundheit 
und Angriffspunkte wieder auffül- 


Critical! 
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len oder euch bestimmte Vorteile 
verschaffen. 

Außerdem habt ihr auf dem 
Kampfbildschirm links am Bild eures 
Charakters drei blaue Punkte, die 
sich auffüllen. Das sind eure Boosts, 
mit denen ihr eure Attacken verstär- 
ken könnt. Auch die passiven Skills 
profitieren von den Boosts. So kann 
zum Beispiel ein Heilzauber durch 
den Boost mehr Gesundheit wieder- 
herstellen oder ein Defensivzauber 
hat eine größere Reichweite. 

Sobald ihr das Kampfsystem und 
das Prinzip hinter den Erinnerungen 
verinnerlicht habt, steht dem großen 
Spielvergnügen in der schönen Welt 
nichts mehr im Wege. 

Lost Sphear erscheint am 23. Ja- 
nuar 2018 als Singleplayer-Spiel für 
den PC, die PS4 und die Nintendo 
Switch als Download. Wer sich eine 
physische Kopie des Spiels sichern 
will, kann dies exklusiv im Square 
Store tun. PS 
Meinung 
„Ein gutes Kampfsystem, 
aber die Welt ist etwas zu 
leer.“ 


Paula Sprödefeld I'm Setsuna 


Ich muss zugeben, ich habe / Am Setsuna nicht 
gespielt, aber wenn daraus Lost Sphear werden 
konnte, sollte ich das wohl mal nachholen. Das 
JRPG besticht mit einer tollen Grafik, die sich auf 
der PS4-Version sehr gut macht, mit witzigen und 
einzigartigen Charakteren und einer interessanten 
Story. Auch das Kampfsystem macht Spaß, denn 
durch die Bewegungsfreiheit wird man nicht 

allzu sehr eingeschränkt und kann auch mal 
ausweichen oder einfach ein wenig nachjustieren. 
Einzig die manchmal ellenlangen Dialoge — die 
aber nun mal zum JRPG gehören wie eine Waffe 

zu Max Payne — und das etwas zu minimalistische 
Umgebungsdesign sind zwei kleine Dämpfer. Wenn 
man erst mal den Bogen raushat beim System 

der Erinnerungen und wie man mit ihnen die Welt 
aufbaut, mausert sich Lost Sphear zu einem coolen 
Rollenspiel! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren bei Square Enix in Hamburg zu Besuch 
und durften 1 Y Stunden lang Lost Sphear auf der 
PS4 anspielen. 
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Square Enix 


ENTWICKLER Tokyo RPG Factory 


Ein junges Studio, das vorher / Am Setsuna produziert 
hat. So viel Schnee... 


m 


H 
Hand in Hand: Mia hilft meistens aus der Entfernung, indem sie heilt oder bufft, 
sie ist sich aber auch nicht zu schade, auf Tuchfühlung mit Feinden zu gehen. 


Code Vein 


Durch diese Venen fließt Blut mit ganz viel Dark Souls-DNA. Wir haben uns 


Фар‘ 
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bei einem Aderlass angeschaut, wie nahe Code Vein seinen Vorbildern kommt. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Wäh- 
rend die Besucher der Tokyo Game 
Show dieses Jahr nur 15 Minu- 
ten Zeit mit der spielbaren Demo 
von Code Vein verbringen durften, 
hatten wir die Gelegenheit, meh- 
rere Stunden in das Vampir-Rol- 
lenspiel einzutauchen — und das 
auch noch im Komfort des verlags- 
eigenen Prásentationsraumes und 
ganz ohne Jetlag! Die Argusaugen 
ganz genau auf das unter dem Slo- 
gan ,Prepare to dine" angekün- 


digte Vampir-Rollenspiel gerichtet, 
haben wir jeden Winkel der Demo- 
version erforscht und natürlich den 
Boss am Ende des Areals besiegt. 


Meine Freundin Mia 

Ein erster frappierender Unter- 
schied zu Dark Souls und Co. zeigt 
sich in Gestalt der blondgelockten 
Mia sofort beim Spielstart. In Code 
Vein sind wir offenkundig zu zweit 
unterwegs, auch, wenn wir solo 
spielen. Dann übernimmt die KI 


die Kontrolle über unsere Begleite- 
rin, die uns bei Lebensgefahr heilt 
und ansonsten mit Buffs und Fern- 
kampfangriffen unterstützt. Noch 
verhált sich die Dame nicht immer 
vorbildlich intelligent, die frühe De- 
moversion entspricht aber auch 
nicht dem fertigen Produkt. Per 
Online-Verbindung kónnen Freun- 
de Mia übernehmen, sodass ein 
klassisches Koop-Spiel zustande- 
kommt. Ob wir spáter Charaktere 
wechseln kónnen, ist noch nicht 


bekannt, wir halten das aber ange- 
sichts anderer, bereits vorgestellter 
Figuren für wahrscheinlich. Beim 
Stufenaufstieg konnten wir kei- 
ne Punkte in Attribute investieren, 
dies geschah automatisch. Im ferti- 
gen Spiel werden wir dabei hoffent- 
lich freie Hand haben. Erfahrungs- 
punkte, Haze genannt, verdienen 
wir uns, indem wir Gegner tóten 
und Items aufsammeln, die uns 
eine gewisse Menge der Wáhrung 
gutschreiben. 
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Besser als Gold: In der Demo waren unterschiedliche Waffen verborgen 
darunter eine zweite Version von Mias Waffe, die magische Kugeln verschieBt: 5 
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Das richtige Werkzeug: Mit der Hellebarde deckt ihr einen großen Radius ab? ы 
Der Hammer richtet immensen Schaden ап, ist aber langsam und unhandlich. ER >. 
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Eindrucksvoll: Die Drain-Attacke nach einem erfolgreichen Konter, 12 а: x М 


ist besonders effektiv und wird euren Gegner sofort ausschalten. 


Drain me my darling 

So weit, so bekannt: Das Kampf- 
system áhnelt dem aus From Soft- 
wares Werken. Schwere und leich- 
te Angriffe, Wegrollen, Blocken 
— das Timing ist zwar ein ande- 
res und es gibt gefühlt weniger I- 
Frames beim Ausweichen als in 
Dark Souls, aber das zugrunde lie- 
gende Prinzip fühlt sich für Fans 
der Vorlage sofort vertraut an. Ein- 
zigartig ist jedoch die sogenannte 
Drain-Attacke: Als Blutsauger ver- 
leibt sich der Held den Lebenssaft 
seiner Opfer bei diesem besonders 
schweren Nahkampfangriff ein. Al- 
lerdings müssen wir die Aktion erst 
aufladen, und die Reichweite lásst 
zu wünschen übrig. Trotzdem lohnt 
es sich, regelmäßig den Durst zu 
stillen, denn nicht nur lassen durch 
den Drain besiegte Feinde beson- 
ders viel Haze fallen, auch die An- 
zahl Magiepunkte erhóht sich. Und 
mit denen aktivieren wir prakti- 
sche Spezialfáhigkeiten, etwa ei- 
nen Feuerball zum VerschieBen, 
einen Buff für die Angriffskraft, zu- 


a. 


sátzliche Elektroschaden für unse- 
re Waffe oder einen Bonus auf das 
Ausweichen. Zu guter Letzt ládt ein 
Drain unsere Spezialleiste auf, die 
es uns ermóglicht, Gegner mit ei- 
nem Hieb in die Luft zu befórdern, 
wo sie unseren Treffern — und ei- 
nem erneuten Drain! — schutzlos 
ausgeliefert sind. Mit etwas Ge- 
schick und Timing kontern wir ei- 
nige Feinde und bekommen dafür 
einen kostenlosen und besonders 
effektiven Drain spendiert. Hier 
scheint Code Vein ganz auf das 
klassische „Hohes Risiko, hohe 
Belohnung" -Prinzip zu setzen. 


Zum Anbeißen? 

Etwa drei Stunden verweilen wir in 
der Welt von Code Vein und sind 
angetan von der Gegnerplatzie- 
rung, die dazu ermutigt, sich um- 
zusehen anstatt blind voranzustür- 
men. Die Waffen, vom Gewehr zum 
Hammer zur Hellebarde zum Zwei- 
händerschwert, fühlen sich stark 
unterschiedlich an und glánzen in 
ganz verschiedenen Situationen. 
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Ritter der Königin: Der Boss ändert die Angriffsmuster je nach Phase. Anfangs FE 
List es ein Leichtes, auszuweichen, später verursacht er Flächenschaden. „4 
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sind die Kreaturen dennoch — diese Dame hat eine unglaubliche Reichweite. 


Noch nicht bekannt ist, ob wir die 
Waffen auf Wunsch ein- oder zwei- 
händig führen können. In der Demo 
war dies noch nicht möglich. Wäh- 
rend der Beginn des Levels mit den 
dunklen Höhlengängen zwar un- 
heimlich, aber auch etwas lang- 
weilig aussieht, präsentiert sich 
die Bosskampfarena unter freiem 
Himmel zwischen Hochhausruinen 
deutlich eindrucksvoller. Mit meh- 
reren Phasen und harten Angriffen 
macht der Queen’s Knight seinen 
Job als Endgegner gut. Und obwohl 
Mia seinen Attacken wenig ent- 
gegenzusetzen hat, hilft es doch, 
wenn sie die Aufmerksamkeit des 
Riesen für kurze Zeit in Anspruch 
nimmt, in der wir uns dann heilen 
oder buffen können. Wer oder was 
in der gigantischen Rüstung steckt, 
wissen wir noch nicht genau, nur, 
dass es sich um einen sogenann- 
ten „Lost“ handelt, also eine Krea- 
tur, die ganz dem Blutdurst anheim 
gefallen ist. Das erinnert natürlich 
an die Hollows aus Dark Souls, dies 
sollte an dieser Stelle aber wirk- 


lich niemanden mehr überraschen. 
Auch wenn viele Elemente geborgt 
sind bei den Marken von From 
Software, haben wir Blut geleckt 
— den Eigenheiten des Kampf- 
systems und dem erfrischenden 
Setting sei Dank. Auf lange Sicht 
müssen die Gegnervielfalt und der 
Umfang stimmen, das erfahren wir 
aber erst im nächsten Jahr. 


Mein persönlich größter Kritikpunkt an Code Vein 
ist das uninspirierte Design der Gegner, die man 
gefühlt auch in zig anderen Spielen antreffen 
könnte. Doch das ist eine Frage des Geschma- 
ckes, und der Anime-Look verleiht Code Vein 
ohne Zweifel einen eigenen Charakter. Auch die 
Drain-Attacke gehört zu den Alleinstellungsmerk- 
malen, weshalb ich diese anfangs auch immer 
wieder vergessen habe, einzusetzen - spielerisch 
war ich nämlich sofort und ganz automatisch 

im Dark Souls-Modus (was auch eine Weile gut 
funktioniert hat). Das Experimentieren mit den 
magischen Fertigkeiten, dem Drain und Konter 
lohnt sich und macht das Kampfsystem facetten- 
reicher. Ich bin gespannt, welche Talente, Waffen 
und Drain-Besonderheiten im fertigen Spiel zu 
finden sind. Einen konkreten Release-Termin gibt 
es nicht, ich tippe auf das erste Halbjahr 2018. 


Darauf basiert ur ng: 
Bandai Namco besuchte uns mit einer Demo, die 
wir komplett durchgespielt haben und aus der auch 
die Screenshots stammen. 
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lermine 


Hier seht ihr alle kommenden PSA-, PS3., Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der noch diesen Monet erscheint. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


UPDATE] Bravo Team [VR] Shooter Sony 31. Dezember 2018 - 

Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox Software 2017 

UPDATE] Call of Cthulhu Rollenspiel. Focus Home Interactive. 2018 

Call of Duty: WW2 Ego-Shooter Activision 3. November 2017 

US) Code Vein Rollenspiel Bandai Namco 2018 

UPDATE] Conan Exiles Online-RPG Funcom 1. Quartal 2018 

Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2018 

Darksiders 3 Action HQ Nordic 2018 

Days Gone Action-Adventure Sony 2018 

Dead Island 2 Action Deep Silver 2018 

UPDATE] Dead Rising 4 Action Capcom 5, Dezember 2017 

Death Stranding Action Sony 2018. 

Deep Down Online-Rollenspiel Capcom 2017 

ш Detroit: Become Human Adventure Sony 2018. 

Wolfenstein 2 -= эз Ea eem 

— Digimon Story: Cyber Sleuth Hacker's Memory — Rollenspiel Bandai Namco 1. Quartal 2018 - 

Leider hat es Wolfenstein 2: The New Co- Ego-Shooter Dissidia Final Fantasy NT Beat 'em Up Square Enix 31. März 2018 

lossus bis zur Heftabgabe nicht mehr in un- |p E. Oktober 2017 UPDATE] Doom VER Shooter Bethesda Softworks 1 Dezember 2017 

sere Redaktion geschafft. Schade, hatten = Bethesda Softworks UPDATE] Dragon Ball Figther Z Beat 'em Up Bandai Namco 1. Quartal 2018 

wir doch gern dem Regime ein wenig Feuer Dragon's Crown Pro Action-RPG Atlus 25. Januar 2018 (JAP) 

unterm Hintern gemacht. Wir müssen uns | wertungsTENDENZ ШШ Dragon's Dogma: Dark Arisen Rollenspiel Capcom 3. Oktober 2017 

EENEG S| || 30-90 а 100 Dreadnought Action Grey Box Games 2017 

wer ist denn nicht darauf gespannt, wieder | bas cute Konzept von The New Order me m" ш " 

in die Rolle von B. J. Blazkowicz schlüpfen | wird nurim Detail verbessert, aber 

zu dürfen? In Zeiten der Multiplayer-Über- | 995'eicht vollkommen. u n i Somme 201 HAB. 

flutung ist das Singleplayer-Gemetzel eine echte Offenbarung! Mit den Edge of Eternity Rallenspie Midgar Studios шшш. 

wenigen Neuerungen schieBt Machine Games nicht unbedingt den In- ШШ Elex Rollenspie THO Nordic 17. Oktober 2017 

novations-Vogel ab, aber The New Order war ja auch schon klasse, da ШШ Everybody's Golf Sportspiel SCEI 30. August 2017 

braucht’s nicht unbedingt erzwungene Neuheiten. Da reichen schon UPDWE| Everspace Action Rockfish Games 4, Quartal 2017 

der ausgewogene Mix aus Stealth und Schießorgien, die ausgedehnten UPDATE] Extinction Action Maximum Games 1. Quartal 2018 - 

Story-Sequenzen und viele kleine Details, die jedem Wo/fenstein-Fan UPDATE] _ Fallout 4 [VR] Rollenspiel Bethesda Softworks 12. Dezember 2017 

das Herz aufgehen lassen. Ob die Neuerung, in bereits geschaffte Le- Far Cry 5 Action Ubisoft 27. Februar 2018 

vels zurückgehen zu können, wirklich das Wahre ist, wird sich nach dem mme Fe Adventure Electronix Arts 1. Quartal 2018 

Release erst herausstellen. Da müssten aber schon saftige Belohnun- Fear Effect Sedna Action-Adventure Sauare Enix 2017 

gen warten, um den Spieler wirklich zu motivieren. Mal sehen! PS Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix TBA 

Final Fantasy XV: Monster of the Deep [VR] Virtual Reality Square Enix September 2017 

SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 287 иш Suy сан 

PLAYSTATION 4 God of War Action Sony Anfang 2018 · 

Ace Combat 7 Action Bandai Namco 2018 EAE Gm Rennspiel Caged Element 2017 

AER: Memories of Old Adventure Daedalic Entertainment 25. Oktober 2017 Guns of Icarus Alliance Online-Shooter Muse Games Frühjahr 2018 . 

UPDATE] Agony Survival-Horror. Madmind Studio 30. März 2018 Gwent: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red ТВА. 

Anthem Action Electronic Arts 4, Quartal 2018 - HIZ1: Just Survive Survival-Action Daybreak Game Compan IBA 

UPDATE] _Aquanox: Deep Descent Action THO Nordic 1 Quartal 2018 H171: King of the Kill Survival-Action Daybreak Game Company BA 

— ein Шш ШЕ шш 21, Oktober 2017 Harvest Moon: Light of Hope Simulation Natsume 31. Dezember 2017 

UPDATE] Attack on Titan 2 Ad " nicht bekannt, 1. Quartal 2018 TORE] Helpoint Action-RPG Cradle Games 4 Quartal 2017 
A Way Qut. Action Electronic Arts 1. Quartal 2018 

KR Battalion 1944 Online-Shooter Sauare Enix QJ Hidden Agenda Interactive Movie Sony 25. Oktober 2017 

Battle Chasers: Nightwar Rollenspiel THQ Nordic 3. Oktober 2017 Шш Hoh Action-Adventure Runic Games 26. September 2017 

Beyond Good and Evil 2 Action-Adventure Ubisoft 2018 Hollowpoint Action Paradox Interactive TBA 

Black Mirror Reboot Adventure THO Nordic 28. November 2017 UPDATE] Horizon: Zero Dawn — Frozen Wilds Rollenspiel Sony 8. November 2017 

—  Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 1. Halbjahr 2018 - Hunt: Showdown Action Crytek 2017 

Boundless Action Wonderstruck Games 2017 UPDATE] Just Dance 2018 Musikspiel Ubisoft 26. Oktober 2017 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
—  . Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios. 13. Februar 2018 | Spider-Man Action-Adventure Insomniac 2018 
UPDATE] Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix 2018 EEH Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2017 
UPDATE] Knowledge is Power Partyspiel Sony 25. Oktober 2017 | Star Child [VR] Adventure Game Trust 2018 
RSR койш Horror Carnivore Studio BA Starlink: Battle for Atlas Action Ubisoft Herbst 2018 
UPDATE] L.A. Noire Remastered Action-Adventure Rockstar Games 14. November 2017 Star Wars: Battlefront 2 Ego-Shooter Electronic Arts 17. November 2017. 
UPDATE| Left Alive Action-Shooter Square Enix 2018 | State of Mind Adventure aedalic Entertainment 1. Quartal 2018 
Legion Commander [VR Strategie Sony TBA Steamworld Dig 2 Jump & Run Image&Form 27. September 2017 
Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 | Strange Brigade Shooter Rebellion Developments 21. Dezember 2017 
UPDATE] Lost Ember Adventure Mooneye Studios 1. Quartal 2018 System Shock 3 Action-Adventure Starbreeze 1. Quartal 2018 
ШШШ Lost Sphear JRPG Sqaure Enix 23. Januar 2018 | e Crew 2. Rennspiel Ubisoft 16. März 2018 
ШШШ Mattertal Action Sony 16. August 2017 The Elder Scrolls 5: Skyrim [VR Rollenspiel Bethesda Softworks November 2017 
Metal Gear: Survive Action Konami Frühjahr.2018 | ШТ The Evil Within 2 Horror-Action Bethesda Softworks 13. Oktober 2017 
Metro: Exodus Actio Deep Silver a8 | e Hunter: Call ofthe Wild Sport Avalanche Studios 2. Oktober 2017 
Mind: Path to Thalamus. Puzzlespiel Sony TBA The Inpatient [VR] Horror Sony 2018 
[ШШШ Mittelerde: Schatten des Krieges Action-Adventure W e Last of Us: Part 2 Action-Adventure Sony BA 
LEH [üPoAre] Monster Hunter: World Action-RPG Capcom 26. Januar 2018 N Knight 2 Action-RPG Ninpon Ichi B 
UPDATE] Moons of Madness Adventure Rock Pocket Games März 2018 SM Gel & Earl: Back inthe G Action Я 1 
Dr _ Moss [VR] Adventure Sony 4. Quartal 2017 | окуо Xanadu eX+ Action-RPG Aksys Games 4. Quartal 2017 
LIE NBA2K18 Sportspiel 2K Games 15. September 2017 e Interactive Movi . 
ШШШ NBALive18 Sportspiel Electronic Arts 15. September 2018 | А Я i 
А ; Tropico 6 Strategie Kalypso Media 2018 
Need for Speed: Payback Rennspiel Electronic Arts 10. November 2017 Н] Vampyr Action-RPG Ficus Hari Fer 1.Quartal 2018 
(1M HEFT NHL 18 Sportspiel Electronic Arts Visage mu 
ШШШ Nidhogg 2 Action Messhoff Games 15. August 2017 Weide - Martyr T А m 
UPDATE] Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco 19. Januar 2018 А Р " 
Wasteland 3 Rollenspiel nXile Entertainment 2019 
UPDATE] No Heroes Allowed! [VR] Strategie Sony 17. Oktober 2017 | А Ka А 
UPDATE] We Happy Few Action-Adventure Gearbox Publishing 13. April 2018 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 4. Quartal 2017 . А 
Wild Action-Adventure Sony D ` 
Outcast: Second Contact Actio Bighen Interactive 4. Quartal 2017 
Wolfenstein 2: The New Colossus Ego-Shooter Bethesda Softworks 27. Oktober 2017 
Overkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 2018 
MEI Wreckfest Rennspiel Bugbear Entertainment — 1. Quartal 2018 ` 
UPDATE] Past Cure Action/Stealth Phantom 8 Studio 2. Februar 2018 | 
WWE 2K18 Sportspiel аке 2 Interactive 17. Oktober 2017 
UPDATE] Pine Action-Adventure Square Enix 4. Quartal 2018 
UPDATE] Yakuza 6: The Song of Life Action-Adventure Sega 20. März 2018 
Project Boundary Action Surgical Scalpels ТВА 
uu | UPDATE| Zone of the Enders: The 2nd Runner Remake Action Konami 1. Quartal 2018 
Phoenix Point Strategie Snapshot Games 4, Quartal 2018 
UPDATE] Planet of the Apes: Last Frontier Adventure The Imaginarium Studios — 4. Quartal 2017 PLAYSTATION VITA 
Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts 2018 UPDATE] Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2. Quartal 2018 
Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine 3. Quartal 2018 igimon Story: Cyber Sleuth Hacker's Memory __ Rollenspiel Bandai Namco 1. Quartal 2018 
Red Dead Redemption 2 Actio Rockstar Games 2. Quartal 2018 It Fallen Legion Strategie Yummyfummylummy — 2. Halbjahr 2017 _ 
Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom BA RSR кошш Horror Carnivore Studio TBA 
UPDATE] Secret of Mana Remake Rollenspiel Square Enix 15. Februar 2018 MEN Liege Rollenspiel Codagames BA 
Shadow of the Colossus HD-Remake Action-RPG Sony 1. Quartal 2018 Night Cry Horror Nude Maker BA ` 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2. Halbjahr 2018 ШИШ Project Phoenix Rollenspie Creative Intelligence Arts BA 
Skull and Bones Actio Ubisoft 3. Quartal 2018 HEH Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2017 
UPDATE] Sonic Forces Jump & Run Sega 7. November 2017 UPDATE] Secret of Mana Remake Rollenspie Square Enix Februar 2018 
DST South Park: Die rektakuläre Zerreifiprohe Rollenspiel Ubisoft 7. Oktober 2017 RSR Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA 
Space Hulk: Deathwing - Enhanced Edition Action Streum On 4, Quartal 2017 UPDATE] Steamworld Dig 2 Jump & Run Image&Form 27. September 2017 
Special Forces [VR] Shooter VR Visio TBA RSR Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA ` 
[Iii = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin IB = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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play* begleitet dich jetzt überall 

— egal, ob auf Tablet, Smartphone, 
KindleFire oder im Browser. 

play’ ist jetzt immer dabei. 


EXKIUSIVEI 
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POLSES SUMA er ЈАН нт мато 


Spieleindrücke 
und neue Infos 


zur offenen Spielwelt, zum Kampfsystem, zur 
` Gnfikundz EEN 


| Aktuelle Tests auf über 40 Seiten an 
| Mittelerde: Schatten des Krieges S NBA2KIB - 
e Flex * South Park: Die rektakuläre Zerreifiprobe - Sy 
- " o Tre Evi Within 2 « WWE 2K18 «Hob abs. 28.77" 


Available JETZT BEI g 


é App is PP Google Play kindle fire 


1x anmelden - auf allen Plattformen lesen! 
dione 


Digital-und-Print-Kombiabonnements der play^ gibt's auf shop.videogameszone.de. EMO 
play‘ und alle digitalen Magazine auch im iKiosk, OnlineKiosk und im Pressekatalog erhältlich. Computec Media Group 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Trittbrettfahrer 
Spielt gerade: XCOM 2: War of the Chosen, The Evil Within 2 
Schaut gerade: Designated Survivor, Blade Runner 
Hört gerade: Samael: Hegemony 


Und sonst: Ist mit der Spieleauswahl im Oktober und 
November komplett überfordert. Nach XCOM 2 erst einmal 
ab ins alte Agypten mit Assassin's Creed: Origins? Oder dem 
Regime in Wolfenstein 2: The New Colossus eins auf die 
Mütze geben? Entscheidungsfreiheit ist die Hölle! 

Top-Titel der Ausgabe: Evil Within 2 


Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K18 


Katharina Reuß // Buchtelzüchter 


Spielt gerade: Cuphead, This War of Mine: The Little 
Ones, Danganronpa V3: Killing Harmony, South Park: Die 
rektakuläre Zerreißprobe 


Schaut gerade: Fleischer-Cartoons 


Liest gerade: Walter Moers: Prinzessin Insomnia und der 
alptraumfarbene Nachtmahr 


Und sonst: Nichts, danke. 
Top-Titel der Ausgahe: Monster Hunter World 
Flop-Titel der Ausgahe: Elex 


Peter Bathge // Lootbox-Öffner 
Spielt gerade: Assassin's Creed: Origins 


Schaut gerade: Netflix, was gerade so aufpoppt - und 
natürlich Babylon 5, zum vermutlich schon fünften Mal. 
Schöne Ergänzung zu The Expanse! 


Und sonst: Geht ihm der ganze Mikrotransaktionsquatsch 
in Spielen wie Mittelerde: Schatten des Krieges und 

NBA 2K18 zunehmend auf die Nüsse. Ach ja, Star Trek Dis- 
covery wird mit jeder Folge schlechter. Logik, was ist das? 
Top-Titel der Ausgabe: Wolfenstein: The New Colossus 


Flop-Titel der Ausgahe: Monster Hunter World 


o4 40.43 


Matti Sandqvist // Opfer des Kapitalismus 
Spielt gerade: South Park – Die rektakuläre Zerreißprobe 


Schaut gerade: South Park Staffel 21, Babylon Berlin, 
4 Blocks, The Orville und Star Trek: Discovery 


Liest gerade: Yuval Noah Harari: Homo Deus — A Brief 
History of Tomorrow 


Und sonst: Hat im oben genannten Buch erfahren, dass 
die Spielmechaniken von Civilization den Kapitalismus 
zelebrieren, und muss da am Ende sogar zustimmen. 


Top-Titel der Ausgabe: South Park 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K18 


Matthias Schöffel // Weißbrot-Soulbrother 


Liest gerade: James McBride - Black and Proud 
Schaut gerade: Blade Runner 2049 


Hört gerade: James Brown – Live At The Apollo (Volume II), 
Spectrum - Forever Alien, Miles Davis — On The Corner, 
Frank Zappa - Absolutely Free, Bernard Herrmann - Vertigo 
(Original Score) 

Und sonst: Bin ab jetzt im Urlaub. Bitte keine Anrufe, 
E-Mails oder WhatsApp-Nachrichten. Danke. 


Top-Titel der Ausgabe: The Evil Within 2, 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K18 


J wy yj 


Sascha Lohmüller // Volksfront von Judäa 
Spielt gerade: South Park, Overwatch, FIFA 18, PES 2018 
Schaut gerade: Stranger Things — Season 2 
Hört gerade: Enslaved — E; Samael - Hegemony 


Und sonst: Findet, dass das neue South Park ein echtes 
Me- Meee- Meiseee- ein echtes Mee- ein echtes Meee- dass E 
das neue South Park ein echtes Mememe- ein echtes 

Meisteeee- Meee- South Park ein echtes Meeemeee- Me- 
ein echtes Meeeeeeee- Me- (drücke X zum Überspringen). 


Top-Titel der Ausgabe: South Park 
Flop-Titel der Ausgahe: NBA Live 18 


Christian Dörre // Replikant 
Spielt gerade: FIFA 18, South Park, WWE 2K18 
Schaut gerade: Stranger Things — Season 2 
Hürt gerade: Slime — Hier und Jetzt 


Und sonst: Schón: War endlich mal in London. Noch 
schöner: für WWE 2K18. Noch schónerer: Luke Gallows 
und Karl Anderson waren auch da. Noch schönererer: hat 
dort seine Wrestlemania-Crew wiedergetroffen. Noch viel 
schünererererererererer: Dieser Kasten ist fertig befüllt. 


Top-Titel der Ausgabe: South Park, WWE 2K18 
Flop-Titel der Ausgahe: Elex 


Lukas Schmid // Jetzt kaufen: HOSENTRÄGER (bezahlte Anzeige) Ss 


Spielt gerade: The Evil Within 2, Super Mario Odyssey 


Schaut gerade: Spider-Man: Homecoming, Power 
Rangers, Saving Mr. Banks, Kong: Skull Island, Pirates of the | 
Caribbean: Dead Men Tell No Tales, The Amazing Spider-Man, 
Resident Evil: The Final Chapter — viel Schund, wenige 
Perlen während meines Bali-Hin- und Rückfluges! 


Liest gerade: S. J. Watson - Before | go to Sleep 

Und sonst: Ich war im Urlaub. Jetzt bin ich es nicht mehr. 
Top-Titel der Ausgahe: The Evil Within 2, South Park 
Flop-Titel der Ausgahe: Elend Elex 


Paula Sprödefeld // Das Böse im Innern 


Spielt gerade: The Evil Within 2, bald South Park 


Schaut gerade: Eine alte Serie. Die neuen Shows sind doch Es 
eh fast nur noch Einheitsbrei. 


Hört gerade: Marilyn Mansons neues Album rauf und 
runter. Ich bin immer noch Fan. Schuldig. 


Und sonst: Hat die Nase voll von Umzügen. Für kleine 
Menschen ist das Tragen von Kartons, Sofas und Küchen (!!!) 
einfach nicht gedacht. 


Top-Titel der Ausgabe: South Park 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K18 


Stefanie Zehethauer // Lässt backen in 4D 
Spielt gerade: Legend of Grimrock 


Schaut gerade: Neues aus der Anstalt, Katze mit Hut 
Hört gerade: Vulfpeck Live at AB - Ancienne Belgique 


Und sonst: Freut sie sich sehr, das Känguru in den TOP 10 der 
Bestseller-Listen zu finden! Schließlich hat nicht jeder eine 
liebe Mutti, die die geniale Känguru-Trilogie als spaßiges Hör- 
buch empfiehlt. So früh wie möglich. Kling rein, Grimm raus. 
Top-Titel der Ausgabe: South Park 


Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K18 
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Master of the Universe: Anhand von Universal Champion Brock Lesnar lásst sich | 
en ГёгКеппеп, dass die Modelle der Wrestler klar von der neuen Engine profitieren. 
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JOHN CENA '06 ROB VAN DAN '06 
Van Daminator: 2K bleibt der DLC-Manie treu. Vorerst erhalten nur Vorbesteller Kurt Angle 75% S х1 ( | 
und nur Käufer der Special Edition den 2006er-John-Cena Sowie Rob van Dam und Batista 3 
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Retro-Rasslin”: Aüch in diesem | Jahr kommen Nosta giker wieder auf ihre Kosten 
Zahlreiche WWE-Legenden, | klassische Titelgürtel und alte Arenen lassen sich freischalten. 


Die Loot-Box-Seuche hat auch die WWE 2K-Reihe 
befallen. In diesem Jahr sind jedoch keine Mikro- 
transaktionen enthalten. 


Allein über die DLC-Politik von 2K ließen sich ganze Abhand- 
lungen schreiben und nun ziehen auch noch Loot-Boxen in 
die WWE 2K-Reihe ein. Noch müssen sich cholerische Keller- 
kinder jedoch mit ihren anonymen Wutausbrüchen im Inter- 


Für neue Objekte müsst ihr nun Loot-Boxen für 2.500, 5.000 oder 10.000 VC 


erstehen. Die Kisten spucken dann zufälliges Zeug aus. 


net zurückhalten, denn es gibt keinerlei Mikrotransaktionen 
im Spiel. Allerdings kann man wohl leider davon ausgehen, 
dass diese dann im náchsten Ableger zu finden sein werden. 
Beim Basketball-Kollegen NBA 2K18 kann man zwar alles 
freispielen, ohne einen einzigen Cent zusátzlich auszugeben, 
dennoch nervt es, wenn man den Eindruck hat, dass dem 
Publisher der Verkaufspreis nicht ausreicht. Gegenwártig 
sieht es in WWE 2K18 so aus, dass ihr eurem selbst erstellten 


Superstar im Karrieremodus nicht mehr alle Frisuren, Klamot- 
ten, Moves und Fáhigkeiten verpassen kónnt oder eben euer 
Wunschobjekt mit verdienter Spielwährung (VC) freischaltet. 
Nun müsst ihr mit euren VC Loot-Boxen kaufen, welche 

nach dem Zufallsprinzip neue Frisuren, Move-Sets, Jacken, 
Accessoires etc. ausspucken. Wer Pech hat, zieht also haupt- 
sáchlich Zeug, dass ihn nicht interessiert. Das System wirkt 
ziemlich undurchdacht. 


ERSTELLTER SUPERSTAR/MÄNNLICH 
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Hinter den Kulissen: Im Stong Modus dürft ihr nun auch 
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backstage herumlaufen und euch dort Nebenquests abholen. 


Öffnet ihr nicht regelmäßig Loot-Boxen, bleiben Kleidungsstücke, Masken, Moves, 
Frisuren oder Face Paint gesperrt. Glücklicherweise haben wir eine Schminkflinte. 
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Ich bin mir nichts ©Кег, оо du das überhaupt merkst, aber n der WME braucht 


magst zwar gie gróBte Klappe hier haben, aber cu hast ansonsten micht genud 
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D = Christian Dörre к 

| Quasselstrippe: Die Promo-Engine wurde noch mal überarbeitet. Dadurch 7 

| wirken die Rede-Duelle nicht mehr so zusammenhanglos wie im Vorgänger. WWE 2K18 gefällt mir viel besser als die letzten 
beiden Teile. Das Gameplay profitiert enorm 
davon, dass die verschiedenen Kampfstile besser 
repräsentiert werden und das neue Trage-System 
macht die Matches variantenreicher. Auch die 
neue Engine mit den schönen Beleuchtungseffek- 
ten und die tolle TV-Präsentation begeistern mich 
als Wrestling-Fan. So viel Potenzial steckte schon 
lange nicht mehr in einem Spiel der Reihe! Umso 
árgerlicher ist es da, dass viel davon verschenkt 
wird, weil man einige bekannte Probleme der 
Serie einfach übernommen hat. Das Kontersys- 
tem muss endlich mal überarbeitet werden, die 
Framerate bei Multi-Men-Matches sollte nicht in 
den Keller gehen und auch Bugs, die schon in den 
Vorgángern waren, müssen doch irgendwann mal 
verschwinden. So versaut sich WWE 2K18 den 
Aufstieg in hóhere Wertungsregionen. 


СЭ Variantenreicheres Gameplay als im 
Vorgänger 


СЭ ОЭ Unterhaltsamer Karrieremodus 


QO Sehr gute Präsentation, die den echten 
WWE-Shows sehr nahe kommt 


Verbesserter Universum-Modus 
Gute Umsetzung der verschiedenen Stile 
Trage-System & Squash-Matches 


Teils abgehackte Animationen sowie leicht 
hakelige Steuerung 


ӨЗӘ Bucher bei Multi-Men-Matches 
KK Nerviges Kontersystem 
Ө (Altbekannte) Bugs und Glitches 
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Kunstverächter: Sebastians erster großer Gegner in The Evil Within 2 nennt ” Р 


sich Stefano Valentini und ist ein verrückter Künstler wie er im Buche steht. ^^ 


The Evil 


SURVIVAL-HORROR | Ein ver- 
rückter Künstler, ein Priester und 
eine Mutter gehen in eine Bar. Das 
kónnte der Anfang eines schlech- 
ten Witzes sein, ist aber die Be- 
schreibung der Bósewichte in The 
Evil Within 2. Das Third-Person- 
Spiel erschien am 13. Oktober für 
PS4, PC und Xbox One. Im Test 
verraten wir euch, ob der Horror- 
Schocker mit seinem Vorgänger 
mithalten kann. 


Zurück in den STEM 
Drei Jahre nach seinen verstóren- 
den Erlebnissen in der Beacon- 


ur 


D 


Nervenheilanstalt ist Sebastian 
Castellanos am Boden angelangt. 
Er ist Alkoholiker, hat seine Frau 
Myra und Tochter Lily verloren 
und seinen Job als Detective beim 
Krimson City Police Department 
noch gleich dazu. Doch ein Licht 
erscheint am Ende des Tunnels: 
Juli Kidman, die schon aus dem 
Vorgánger bekannt ist, meldet 
sich bei Sebastian, um ihm mit- 
zuteilen, dass seine Tochter Lily 
noch lebt. Der Detective dachte 
eigentlich, sie wáre bei einem 
verheerenden Hausbrand ums 
Leben gekommen, dabei hat die 


— 
Zielsicher: Das Spiel bietet eine große Bandbreite an verwendbaren 
Waffen, die ihr aber erst einmal in der Welt von Union finden müsst. 
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geheime Organisation Mobius, 
für die Kidman arbeitet, sie als 
Versuchskaninchen benutzt und 
sie schließlich als Kern der STEM- 
Stadt Union eingesetzt. Sebastian 
trifft also die Entscheidung, erneut 
in STEM einzutauchen, um seine 
Tochter zu retten. 


Was ist STEM eigentlich? 

Die geheimnisvolle Organisation 
Mobius hat ihre Hand über allem 
Schlechten, das Sebastian zuge- 
stoßen ist. STEM ist zwar auf Ru- 
viks Mist gewachsen — dem Böse- 
wicht aus dem ersten Teil —, aber 


n 
тт 
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Within 2 


Endlich ist es wieder so weit. Shinji Mikami lehrt uns in The Evil Within 2 erneut das Fürch- 
ten. Was der Horror-Altmeister dieses Mal vorbereitet hat, erzáhlen wir euch im Test. 


Mobius verwendet den Apparat 
für seine Zwecke. Die Maschine 
verbindet das Bewusstsein ver- 
schiedener Menschen miteinan- 
der, braucht aber einen Kern, der 
das Ganze zusammenhált und auf 
den sich die Welt innerhalb von 
STEM stützt. Dafür wurde Sebasti- 
ans kleine Tochter Lily auserkoren. 
Doch es ging mal wieder etwas 
schief, Menschen sind in die idyl- 
lische STEM-Kleinstadt Union ge- 
rutscht, die dort eigentlich nichts 
zu suchen haben. Sie haben Lily 
entführt und die Welt somit insta- 
bil gemacht. Durch diese Hólle 


MacGyver: An der Werkbank könnt ihr aus gefundenen 
Vorräten wichtige Munition und Heilgegenstände herstellen. 


PUNKTE 4800 


ZEIT 18.52 


an das Mobile-Game. Nur in The Evil Within 2 ist es viel cooler! H 


muss Sebastian durch, um seine 
verlorene Tochter aus dem ein- 
stürzenden Apparat zu befreien. 


Helfershelfer 

Hineingeschickt wird Sebastian 
von Juli Kidman, die immer noch 
für Mobius arbeitet, aber wohl 
nicht mehr ganz hinter deren Vor- 
haben steht. Sie hilft Sebastian, 
besorgt ihm Informationen über 
verschiedene Personen und ver- 
sorgt seinen Sicherheitsraum mit 
Ressourcen. Aber nicht nur Kid- 
man unterstüzt den Detective bei 
seiner Mission, auch innerhalb von 
STEM stößt er immer wieder auf 
freundliche Mobius-Mitarbeiter, 
die ihn mit Nebenmissionen, Infor- 
mationen oder Ressourcen versor- 
gen. Zunächst tritt er ihnen mit viel 
Skepsis gegenüber — kein Wunder, 
sie haben ihn in Teil eins ja auch 
richtig auflaufen lassen. Doch spä- 
ter nimmt er ihre Hilfe an und das 
zahlt sich aus. 


Geballte Power: Stealth und Action 
Ihr könnt euch als Sebastian auf 
zwei Arten durch die Welt von Uni- 
on bewegen: Seid ihr eher Action- 
Spieler und liebt das Schießen 
und Kämpfen, dann ballert euch 
den Weg zu Lily frei. Mögt ihr es 
aber lieber leise und größtenteils 
friedlich, könnt ihr auch fast über- 
all schleichen und munitionsspa- 
rende Schleichattacken ausfüh- 
ren. Als Pazifist kommt ihr aber in 
Union leider nicht sehr weit. Für 
die Bosse solltet ihr dann doch 
eure Skills im Kampf zumindest 
etwas erhöhen, denn Schleichen 
hilft da meist nicht viel. 

Um eure Chancen zu steigern, 
das Ganze zu überleben, gibt es 
in The Evil Within 2 auch ein neu- 
es Skillsystem. Auf das habt ihr 
nur in Sebastians Zimmer Zugriff, 
das als Sicherheitsraum fungiert. 
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Sebastians Safe Room 

Bei der Krankenschwester Tatiana, 
die schon im ersten Teil Sebasti- 
ans Sicherheitsraum bewacht hat, 
könnt ihr Leichenschränke öffnen, 
um Ressourcen zu erhalten. In Uni- 
on müsst ihr dazu kleine Statuen 
zerschlagen und bekommt dafür 
Leichenschrankschlüssel. 

Aber das ist nicht alles, was ihr 
in Sebastians Zimmer findet. Auch 
die Werkbank ist dort vertreten, an 
der ihr Munition und Heilvorräte 
herstellen oder eure Waffen ver- 
bessern könnt. Zur Herstellung von 
Munition und Heilvorräten müsst 
ihr natürlich in der Welt immer 
wieder Ausschau nach Ressourcen 
halten. Schießpulver und Kräuter 
sind genauso wichtig wie Nägel, 
Sicherungen und Rohre. Gegen- 
stände, die ihr aufsammeln könnt, 
leuchten, so sind sie kaum zu ver- 
fehlen. Es ist empfehlenswert, im- 
mer genug Munition herzustellen, 
wenn ihr in einem Sicherheitsraum 
seid. Die ist nämlich rar in Union 
und ohne Werkbank verbraucht ihr 
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Amen: Pater Theodore ist Super-Gegner Nummer zwei und nicht mehr 
ganz knusper im Oberstübchen. Dafür mag er Feuer. Wir nicht so. 


beim Craften viel mehr Ressour- 
cen. Im Notfall, wenn euch die Mu- 
nition ausgehen sollte, ist das aber 
auch möglich. 

Zur Verbesserung eurer Waffen 
braucht ihr Waffenteile. Es gibt 
normale Waffenteile, die findet ihr 
oft oder Gegner lassen sie fallen. 
Aber es gibt auch hochwertige 
Waffenteile, um eine neue Stufe 
freizuschalten. Mit den normalen 
Waffenteilen könnt ihr dann Feuer- 
kraft, Magazingröße, Feuerrate und 
Nachladezeit beeinflussen. Später, 
bei der Hüter-Armbrust, könnt ihr 
auch Reichweite, Ladezeit und die 
einzelnen Bolzen verbessern. 

Eine weitere Attraktion des Safe 
Rooms ist der Schießstand. An 
ihm habt ihr in den beiden Modi 
Schießstand und Kettenangriff 
die Gelegenheit, Highscores zu 
knacken und dadurch eine große 
Menge Ressourcen zu erhalten. 
Im Schießstandmodus schießt ihr 
auf Zielscheiben, die sich teilwei- 
se bewegen. Es gibt verschiedene 
Schwierigkeitsstufen, in denen ihr 


Ya 
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Übung macht den Meister: Am Schießstand könnt ihr eure Fähigkeiten” 
testen und dabei auch noch wichtige Belohnungen gewinnen! E 


unterschiedliche Belohnungen 
bekommt. Der Kettenangriffsmo- 
dus ist ein wenig anders. Ihr habt 
zunáchst 30 Sekunden Zeit, ge- 
winnt aber durch das Schießen auf 
Sanduhren zusátzliche Sekunden. 
Schießt gleichfarbige Blöcke ab, um 
Punkte zu erhalten. Jedoch nicht 
die X-Felder, die ziehen euch wieder 
Punkte ab. Erreicht ihr einen hohen 
Highscore, erhaltet ihr grünes Gel, 
Waffenteile oder andere Ressour- 
cen. Es lohnt sich, hier ab und zu 
reinzuschauen, um die eigenen Vor- 
räte ein wenig aufzustocken. 

Im Safe Room existiert außer- 
dem natürlich noch ein Speicher- 
punkt, wo ihr euren Spielstand 
in einem der zehn Speicherslots 
unterbringen könnt. In Sebastians 
Büro findet ihr zusätzlich Infor- 
mation, die Kidman euch schickt: 
über Mobius-Agenten und die Fies- 
linge, die ihr bekämpfen müsst. 


Oberbösewichte vom Dienst 
In dem zu Anfang erwähnten 
schlechten Witz stecken die Böse- 
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Das neue Skillsystem in [ne Evil Within 2 


nicht unbedingt an. Verbessert hier zumindest die ruhige 
Hand und die Schusshaltung, um einen sicheren Stand zu 
haben. Wenn ihr den Kampf-Stil mögt, baut zum Beispiel den 
Spezial-Skill Kugelhagel aus, um den Gegnern auch wirklich 
etwas entgegensetzen zu können. 


Die Fáhigkeiten von Sebastian kónnt ihr in The Evil 
Within 2 mit dem neuen Skillsystem verbessern. Das 
wollen wir euch deshalb ausführlicher erkláren. 


Wenn ihr zum ersten Mal zu Krankenschwester Tatiana 
kommt, zeigt sie euch das Upgradesystem für die Fáhigkeiten 
von Sebastian. Wenn ihr auf das Whiteboard klickt, wird euch 
ein Fünfeck angezeigt. Jede Ecke bezeichnet einen Bereich: 
Gesundheit, Athletik, Heilung, List und Kampf. In ihnen könnt 
ihr dann unterschiedliche Skills freischalten, wozu ihr das 
grüne Gel benótigt, das ihr entweder bei besiegten Gegnern 
oder versteckt in Union findet. 


Fangen wir mit der Gesundheit an. Die solltet ihr immer 
möglichst hoch skillen. Erweitert vor allem eure Zähigkeit, sie 
steigert eure Lebensanzeige, sodass Sebastian nicht sofort 
das Zeitliche segnet. Athletik ist auch ein wichtiger Bereich, 
den ihr nicht umgehen solltet. Steigert Sebastians Ausdau- 
er, damit er über einen längeren Zeitraum hinweg sprinten 
kann. Zusätzlich könnt ihr auch seine Reflexe verbessern. So 
steigt die Chance, dass er automatisch manchen Angriffen 
ausweicht. Heilung gibt euch die Möglichkeit, Sebastians 


Regenerationsfähigkeiten zu stärken. Wenn ihr den Skill 
Behandlung freischaltet, heilen ihn Spritzen mehr. Außerdem 
gibt es den speziellen Skill Schnelle Erholung, der Sebastians 
Lebensanzeige bis zu einem Punkt schneller wieder auffüllt, 
wenn er kurz vor dem Tod steht. Die Zweite Chance ist noch 
ein spezieller Skill. Sebastian 
benutzt automatisch eine Spritze 
anstatt zu sterben. List ist sehr 
wichtig in Union. Auch wenn ihr 
euch entscheidet, eher frontal 
auf die Gegner zuzugehen, solltet 
ihr ein paar der Skills ausbauen. 
So könnt ihr eure Geräusche mit 
Unauffalligkeit reduzieren oder 
auf den schnellen Schleichangriff 
skillen. Wenn ihr den Stealth-Stil 
bevorzugt, solltet ihr diesen Be- 
reich und die Athletik am meisten 
beachten. Der Kampf ist auch 
wichtig, vor allem gegen Bosse 
kommt ihr nur mit Schleichen 


Das neue Skillsystem ist übersichtlicher und 
bietet mehr Möglichkeiten als im Vorgänger. 
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wichte in The Evil Within 2. Stefano 
Valentini ist der erste. Der ehemali- 
ge Kriegsfotograf verlor ein Auge im 
Krisengebiet und war danach nie 
wieder er selbst. In STEM erschafft 
er Monster, denen sich Sebastian 
stellen muss. Die Obscura, eine 
widerliche Gestalt aus alter Kame- 
ra und mehreren Beinen ist sein 
Liebling. Sie stóhnt euch im Kampf 
erst mal die Ohren voll. Pater Theo- 
dore gesellt sich nach Stefano zum 
Geschehen dazu und ist ein klas- 
sischer, fanatischer Priester, der 
gerne mit Feuer spielt. Zum Ende 
hin erwarten euch dann noch einige 
Gegner, die es so richtig in sich ha- 
ben, aber wir wollen ja nicht zu viel 
verraten. So viel sei gesagt: Nach- 
dem ihr Stefano besiegt, wird The 
Evil Within 2 noch mal ein ganzes 
Stück schwerer. Die StraBen von 


Union werden von stárkeren Geg- 
nern gesáumt und so leicht wird das 
Durchkommen dann nicht mehr. 


Das Mark 

Praktischerweise hat die Geheim- 
organisation Mobius eine Mög- 
lichkeit in den STEM-Apparat 
eingebaut, sich quasi hinter den 
Kulissen zu bewegen. Im soge- 
nannten Mark gelangt ihr von ei- 
nem Gebiet ins andere, da Union 
bereits stark auseinandergefallen 
ist und Teile der Stadt wegbrechen. 
Die von der Organisation geschaf- 
fenen Tunnelgänge sind zwar auch 
stark in Mitleidenschaft gezogen 
und voller Mutanten, aber anders 
kommt ihr nicht von Punkt A nach 
Punkt B. In den sicheren Mobius- 
Unterschlüpfen findet ihr meist 
einen Port-Computer, der euch in 


Bitte lächeln: Obscura heißt das Lieblingsmonster von Stefano. Im 
Kampf stöhnt euch die Kamera mit Beinen sogar was vor. Wie sexuell. 
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das Mark bringt und später auch 
wieder hinaus. 

In den Unterschlüpfen gibt 
es außerdem immer eine Kaffee- 
maschine, die eure komplette 
Gesundheit wiederherstellt. Zu- 
sätzlich findet ihr Mobius-Kisten, 
in denen sich Ressourcen befin- 
den, was in der Welt von The Evil 
Within 2 immer praktisch ist. 


Der Kommunikator 

Durch die neue, offenere Welt der 
Stadt Union kann es schnell pas- 
sieren, dass ihr euch verlauft. Da 
schafft der Kommunikator Abhil- 
fe. Das neue Gerät ist gleichzeitig 
Karte, Informationslieferant und 
Kommunikationsmittel. Auf der 
Karte könnt ihr eure Ziele sehen, 
euch Wegpunkte setzen und geeig- 
nete Verstecke finden. Außerdem 


habt ihr einen Überblick über eure 
aufgefundenen Briefe, Akten und 
Computerdateien, die ihr noch 
mal lesen könnt, um mehr über 
die Hintergründe der Geschichte 
herauszufinden. Wenn ihr mal in 
einer Notlage seid, steht euch Juli 
Kidman mit Rat und Tat zur Seite. 
Sie agiert außerhalb des STEM und 
füttert euch mit Informationen zu 
Union, Lily und euren Gegnern. 


Ausgewogenes Gameplay 

Action und Stealth sind in The Evil 
Within 2 wesentlich ausgewoge- 
ner als im Vorgänger. Ihr werdet 
auch weniger fast schon unfaire 
Passagen finden, die dem ersten 
Teil einen gewissen Frustfaktor 
verliehen haben. Zusätzlich zum 
Schleichen und Ballern gibt es in 
The Evil Within 2 aber auch noch 
andere Spielelemente, die das Ge- 
schehen auflockern. Die Minispiele 
in Sebastians Zimmer wurden ja 
schon erwähnt, doch auch kleinere 
Rätsel lassen sich in der Welt von 
Union finden. Um Türen zu entrie- 
geln, müsst ihr zum Beispiel bei 
Sicherungskästen vier Schalter in 
der richtigen Reihenfolge aktivie- 
ren oder Frequenzen an einem Mo- 
nitor im Gleichgewicht schwingen 
lassen. Dabei sitzen euch immer 
die widerwärtigen Monster von 
Union im Nacken. Zwar sind die 
Rätsel nicht unbedingt schwer, sie 
kommen aber oft als interessante 
Überraschung an Stellen, wo man 
sie in der Regel nicht erwartet. 


Außen hui, innen pfui? 


Optisch und auch spielerisch ist 
The Evil Within 2 durchaus anspre- 
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chend. Vergleichbar ist es mit Re- 
sident Evil 7: Biohazard, was kein 
Wunder ist. Shinji Mikami hat ja 
auch die Resident Evil-Reihe deut- 
lich geprägt. Technisch läuft das 
Survival-Horror-Spiel durchaus 
gut. Verwendet wurde diesmal die 
STEM-Engine (nein, kein Scherz!), 
die aus der idTech 5 weiterentwi- 
ckelt wurde. Die idTech 5 wurde im 
Vorgänger benutzt. Leider müssen 
die Texturen öfter einmal nachla- 
den, was vor allem beim Schleichen 
irritiert, ansonsten spielt sich The 
Evil Within 2 ruckelfrei. Die Con- 
trollersteuerung funktioniert sehr 
gut, auch das automatische Zielen 
ist sehr praktisch. Bei der Belegung 
der Knöpfe könnt ihr zwischen zwei 
Arten wählen, je nach Belieben. 

Erneut begeistert vor allem das 
Kreaturendesign. Hier haben sich 
die kreativen Köpfe bei Tango Ga- 
meworks wieder einmal nichts neh- 
men lassen. Da sind die Albträume 
von Guardian und Effigy schon pro- 
grammiert. 

Auch bei der Story hat sich Tan- 
go diesmal mehr Mühe gegeben. 
Trent Haaga, der im Vorgänger nur 
für Informationsschnipsel verant- 
wortlich war, übernahm diesmal 
die Handlung, Charaktere und alles, 
was ihr hören und lesen könnt. Das 
verhindert aber leider nicht, dass die 
Story zum Ende hin — wie auch im 
ersten Teil — etwas zu verquer wird. 
Da hätte es besser funktioniert, frü- 
her einen Schlussstrich zu ziehen. 


Houston, bitte kommen: Der Kommunikator ist euer wichtigstes Tool. Er ist 
Karte, Inventar und Navigationsgerät in einem. Und die Verbindung zu Kidman. 


ist die offenere Weltgestaltung 
im Vergleich zum Vorgänger an- 
genehm und gibt euch als Spie- 
ler mehr Freiheiten. Das ist es je- 
doch auch, was dem Spiel nach 
einer gewissen Zeit den Horroras- 
pekt nimmt, ähnlich wie bei dem 
im Frühjahr erschienenen Outlast 
2. Irgendwann gewöhnt ihr euch 
an die Monster, an das Game- 
play und dann reizt nur noch die 
— zugegebenermaßen sehr inte- 
ressante — Story. Wenn die dann 
auch noch etwas zu wahnsinnig 
ist, geht schnell das Interesse flö- 
ten. Das heißt nicht, dass The Evil 
Within 2 am Ende schlecht wird. 
Das Spiel hat noch einige coo- 


John Johanas und Autor Trent 
Haaga schaffen: eine Rückbesin- 
nung auf die frühen Survival-Hor- 
ror-Spiele und vor allem, dass der 
Spieler genauso wie Sebastian 
die Furcht spürt, die ihn in STEM 
zu Anfang noch zu erdrücken 
droht. Die kann The Evil Within 
2 im weiteren Spielverlauf nicht 
mehr ganz so erzeugen wie noch 
zu Beginn. Trotzdem: Shinji Mika- 
mis neues Horror-Survival-Spiel 
bietet tolle Story-Momente, inte- 
ressantes und abwechslungsrei- 
ches Gameplay und eine schöne 
Portion Gedärmegesplatter und 
eklige Monster. Wer sich schon 
mal einstimmen will, sollte sich 
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Meinung 
„Gedärmegesplatter 
und ’ne coole Story. 
Gefällt mir!“ 

Paula Sprödefeld 


Shinji Mikami ist ein Meister seines Fachs, das 
ist absolut keine Frage. Neben Resident Evil und 
Devil May Cry hat er mit The Evil Within bereits 
eine neue Reihe geschaffen, die weltweit Fans 
begeistert. Mich übrigens auch. Teil eins hat mich 
schon überrascht. Obwohl die Charaktere nicht 
ganz so viel Innenleben hatten, wie ich es mir 

als Storyfan gewünscht hätte, waren Gameplay 
und Handlung eine solide Einheit. Das letzte 
Drittel hat mich zwar ein wenig enttäuscht, 

aber nichtsdestotrotz war The Evil Within ein 

sehr gutes Survival-Horror-Spiel. Das sieht beim 
zweiten Teil jetzt nicht anders aus, denn The 

Evil Within 2 sorgt mit einer schaurig-schönen 
Atmosphäre, schrecklichen Mutanten und einer 
interessanten Story für viel Spaß. Aber auch hier 
hat irgendwann der Schlussstrich gefehlt. Horror- 
spiele sollten nicht zu lang sein, denn ansonsten 
geht der wichtigste Aspekt an ihnen verloren: die 
Angst. Die hatte ich nämlich gegen Ende kaum 
mehr, das Schleichen wurde allmählich auch eher 
zur Qual als zur spannenden Reise durch Union. 
Trotzdem wollte ich nicht aufhören zu spielen, 
denn auch wenn die Story von The Evil Within 2 
etwas wirr wurde, wollte ich trotzdem das Ende 
erfahren. Und es lohnt sich, glaubt mir! 


Pro & Oontra 
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СЭ Großartig geschriebene Charaktere 


Horror braucht Grenzen le Momente, aber die Luft ist ir- den Film Session 9 ansehen. Den ЄЛ 
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" AKTUELLE KOMPONENTEN 
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Viel hilft viel: Ressourcen craften sollte bei euch immer ganz oben auf 
der Prioritátenliste stehen. Wenn die euch ausgehen ... gute Nacht! 
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SURVIVAL-HORROR | Ihr habt unseren Test 
zu The Evil Within 2 gelesen und jetzt habt ihr 
aber noch ein paar Fragen? Wir haben deshalb 
für euch sechs Einsteigertipps und einen Geg- 
ner-Guide zusammengestellt, um euch den Ein- 


stieg in The Evil Within 2 so leicht wie móglich 
zu machen. Denn das Spiel wird alles andere 
als leicht. Wenn Munitionsknappheit und bluti- 
ge Monster an der Tagesordnung sind, sollten 
wir zusammenhalten, um das Ganze auch un- 


noch nicht genug Tipps sind: Se 
auf www.playvier.de vorbei, do 
Specials zu Shinji Mikamis ne 
Horror-Schocker. 


Jeder der fünf Bereiche Gesundheit, Athletik, Heilung, List und Kampf 
hat eine Vielzahl an Skills, die ihr mit dem grünen Gel freischalten 
könnt. Baut die Bereiche Kampf und Heilung aus, wenn ihr Action 
mógt. Dort kónnt ihr Sebastians Regenerationszeit verbessern oder 
ihn mit den Spezialfáhigkeiten wie der zweiten Chance oder schnel- 
len Erholung ausstatten. List ist das Wichtigste, wenn ihr TEW2 eher 
als Stealth-Spiel versteht. Neben der Geráuschreduzierung und dem 
schnelleren Fortbewegen in geduckter Haltung könnt ihr nämlich 
auch auf spezielle, schnelle Schleichangriffe skillen, die euch vor al- 
lem später im Spiel helfen werden. Zusätzlich solltet ihr eure Athletik 
verbessern, um Sebastians Ausdauer zu erhöhen und seine Reflexe zu 
stärken. Aber vergesst auf keinen Fall eure Gesundheit, sie sollte im 
Fokus stehen. Erhöht vor allem Sebastians Lebensanzeige und lasst ihn 
dadurch im Kampf länger durchhalten. 


Das Skillsystem in The Evil Within 2 ist neu und deutlich ausgewogener als, 
noch im Vorgänger. Ihr könnt actionlastiger spielen oder auf Stealth skillen. 


In der Welt von The Evil Within 2 gibt es jede Menge Sammelobjekte. 
Zu ihnen gehören die Dias, die ihr finden könnt. Für alle Jüngeren unter 
euch: Dias stammen noch aus einer Zeit vor dem Smartphone, Tablet 
und Beamer. Ihr benutzt die Dias dann mit dem Diaprojektor, der in 
Sebastians Sicherheitsraum auf einem Schreibtisch steht. Jedes Mal, 
wenn ihr ein Dia anschaut, erscheint die Option, mit Juli Kidman zu 
reden. Ihr solltet sie unbedingt wahrnehmen, denn so erfahrt ihr mehr 
über die Hintergründe der Geschichte von The Evil Within 2. Wenn euer 
Gespräch mit Kidman beendet ist und ihr euch wieder erhebt, bringt 
euch die Katze, die im Büro umherläuft, ein Glas des begehrten grünen 
Gels, mit dem ihr eure Fähigkeiten verbessern könnt. Außerdem er- 
wartet euch eine Überraschung, wenn ihr alle Dias im Laufe des Spiels 
sammeln konntet. Auch die anderen Sammelobjekte — Notizen, Akten, 
Leichenschrankschlüssel — solltet ihr während des Spiels suchen. 


d w p 
Mit dem Diaprojektor schaut ihr euch Bilder aus der Vergangenheit an, zu 
denen Sebastian etwas erzählt. So wird die Hintergrundgeschichte klarer. 


Ab Kapitel vier könnt ihr den Schießstand nutzen. Im ersten Modus, 
dem Schießstandmodus, schießt ihr auf sich teilweise bewegende 
Zielscheiben. Dabei ist Munition kein Thema, denn sie wird nicht aus 
eurem Vorrat abgezogen. Zielt am besten auf die Köpfe der Aufsteller, 
und erwischt die Maus, das gibt Punkte. Der SchieBstandmodus hat 
verschiedene Schwierigkeitsgrade, in denen ihr unterschiedlich gute 
Belohnungen bekommt. Ebenso wie im zweiten Modus, dem Ketten- 
angriffsmodus. Innerhalb von 30 Sekunden müsst ihr so viele Blócke 
wie möglich abschieBen. Durch Sanduhren gewinnt ihr Zeit, durch X 
gekennzeichnete Blöcke ziehen euch Punkte ab. Auch hier müsst ihr 
einen Highscore erreichen, er richtet sich aber nach Punkten, nicht 
Schwierigkeitsgraden. Diese beiden Minispiele sind ein netter Zeitver- 
treib und ihr kónnt euch einige Ressourcen dazuverdienen, wenn ihr in 
der Stadt gerade nichts findet. 
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Der Schießstand bringt euch Belohnungen! Von Waffenteilen bis a >X 
zu Leichenschrankschlüsseln ist alles dabei, wenn ihr gut zielt! А 
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Neben dem Survivalmesser erhaltet ihr gleich zu Be- 


ginn Sebastians geliebte halbautomatische Handfeuer- 
waffe. Sie wird euch ein treuer Begleiter sein. Trotzdem 


solltet ihr auch die anderen Waffen, die es zu finden 
gilt, nicht vergessen. Die abgeságte Schrotflinte findet 
ihr in der Waffenkammer im Mark, bei Tredwell Tru- 
cking oder auf der Einsteigerstufe neben einem Auto 
auf dem Weg zum Pit Stop. In engen Ráumen solltet 
ihr unbedingt die Shotgun verwenden, sie tótet Gegner 
schneller. Für gewisse Gegnertypen solltet ihr das Prá- 
zisionsgewehr nutzen, um schón auf Abstand zu blei- 


ben. Das Gewehr findet ihr auf drei Arten. Entweder ihr 


entdeckt das kaputte Prázisionsgewehr und die Teile 
dafür in der Wohngegend, findet es in den Kapiteln 11 
bis 13 auf dem Dach von John's Coffee oder in Kapitel 
15 in der zerstörten Stadt. Außerdem sind Äxte tolle 
Waffen. Erledigt einen Axtschwinger, dann könnt ihr 
seine Waffe einmalig benutzen. Sie wirkt Wunder! 


e Benit? 


Wasser- und Benzinpfützen sind in The Evil Within 2 nützliche 
Hilfsmittel, wenn ihr etwas von eurer kostbaren Munition sparen wollt. 


Im Gegensatz zum ersten Teil, der sehr linear und 
klaustrophobisch war, könnt ihr in The Evil Within 2 
die kleine Stadt Union, die als Schauplatz fungiert, 
großräumig erkunden. Klar wird es so manchen geben, 
der nur die Story erleben will und The Evil Within 2 
schnurstracks durchzieht. Dabei entgeht euch aber so 
einiges. Ihr findet allerlei Notizen und Akten, die euch 
mehr über die Hintergrundgeschichte der einzelnen 
Charaktere verraten, Ressourcen und neue Waffen 
sind überall in der Stadt positioniert. All das findet ihr, 
wenn ihr das Stadtgebiet von Union ein wenig unsicher 
macht. Lasst euch außerdem nicht die Nebenmissi- 
onen entgehen. Die bekommt ihr von den verstreu- 
ten Mobius-Agenten, die in Union an sicheren Orten 
auf euch warten. Die Missionen bieten euch neue 
Möglichkeiten, an Vorräte zu kommen, die ihr so drin- 
gend braucht. The Evil Within 2 ist nicht umsonst ein 
Survival-Horror-Spiel! 


zwww;playvier.de;, . 


tzt Pfütze 


mp ftia. » 


qe 
WE сеу) 


Ar 
GE 


Nicht alle Gegner fallen einfach so um. Bei manchen müsst ihr _ 1 
schon eine gewisse Strategie einsetzen, um sie kleinzukriegen. | 


Sa d 


Oft kommt ihr an Kreuzungen, an denen viel zu viele 
Gegner auf euch warten. Ihr habt die Möglichkeit, an 
ihnen vorbeizuschleichen, jedoch gehen euch dann 
viele Ressourcen flöten. Haltet an solchen Stellen 
Ausschau nach Benzinpfützen oder roten Hydranten. 
Lockt Gegner mit einem gezielten Flaschenwurf zur 
Benzinpfütze und gebt dann einen einzelnen Schuss 
auf die brennbare Flüssigkeit ab. Die Pfütze wird sofort 
in Flammen aufgehen und mit ihr eure Gegner. So spart 
ihr kostbare Munition. Bei den Wasserpfützen ist es 
ähnlich, ihr müsst jedoch erstmal einen Hydranten 
öffnen. Das geht per Hand oder durch einen gezielten 
Schuss. Lockt nun wieder die Gegner in die Pfütze 

und dann kommt die Hüter-Armbrust zum Einsatz. 
Verwendet einen Schockbolzen und zielt damit auf das 
Wasser. Die Gegner werden durch den elektrischen 
Schlag betäubt und ihr könnt sie mit gezielten Tritten 
erledigen. 
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In freier Wildbahn findet ihr in Union ganz schön viele Ressourcen. 
Manchmal verstecken sich die größten Schätze in verwinkelten Gassen. 
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The Evil Within 2 - Gegner-Guide_ 


So besiegt ihr die lästigen Standardgegner im neuen Survival-Horror-Schocker. 


Тур #1 The Lost 


H 


Dir © ›)) Die Lost waren einst die unschuldigen Bewohner von Union, 

G doch haben sie sich in widerliche Mutanten verwandelt. Ihr 
NY uni г werdet sie in den Kapiteln 2 bis 14 finden, sie sind aber die 
* A einfachsten Gegner, denen ihr begegnet. Meist kónnt ihr sie 


schon durch einen gezielten Kopfschuss erledigen, sie aus 
dem Hinterhalt tóten oder einfach an ihnen vorbeischleichen. 
e Wenn ihr auf eine Gruppe der Lost trefft, fokussiert euch erst 
einmal auf denjenigen, der eine Axt schwingt. Erledigt ihn, 
e E dann könnt ihr seine Axt für einen One-Hit-Kill benutzen. In 
den Schwierigkeitsstufen Einsteiger und Überleben ist die Ge- 
\ sundheit der Lost sehr niedrig, їп der schwersten Stufe Night- 
^ à mare steigt sie auf mittelmäßig, ihr könnt sie aber dennoch 
| > noch ganz einfach erledigen. Und das auch noch mit allen 
Waffen, die euch zur Verfiigung stehen. Lasst sie nur nicht zu 
nahe kommen, denn ihr Biss zieht euch konstant Lebensener- 
gie ab, bis ihr euch mit einer Spritze heilt. 


NW: 
Die Lost sind widerlich mutierte Bewohner der Stadt Union, die 


sich durch die Ereignisse in der STEM-Welt verändert haben. 
` o 4 


Јур #2 Hysteric 


Wenn ihr in den Kapiteln 3 bis 13 eine etwas verstörte Lady in 
weiB über die StraBe schlendern seht, heiBt es Kopf einziehen, 
Waffe runter und Beine in die Hand nehmen. Denn sobald 
euch die nette Frau mit dem Fleischermesser sieht oder durch 
einen Schuss auf euch aufmerksam wird, rennt sie mit voller 
Geschwindigkeit auf euch zu. Schleicht hier am besten an ihr 
vorbei oder versucht eine Schleichattacke, denn solange sie 
nicht auf euch aufmerksam wird, ist sie eine sehr langsame 
Dame. Aber vorsichtig, oftmals ist das nicht genug, um sie 
sofort zu tóten! Ladet also lieber nochmal die Waffe eurer 
Wahl nach. Im Schwierigkeitsgrad Einsteiger ist die Gesund- 
heit dieser weiBen Lady niedrig, bei Überleben mittel und auf 
Nightmare hoch, also gebt Acht, sie ist kein leichter Gegner. 
Fast alle Waffen wirken bei ihr, wobei ihr mit dem Messer auf- I 
passen müsst, da eine Schleichattacke sie nicht tötet, sie aber Hysterics haben! immer ein großes Fleischermesser bei sich. Da 
hisce АШ ДИЕ etes tinet sie großen Schaden ап, versucht sie also aus der Ferne zu vernichten. E 
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Wenn es einen Gegner in The Evil Within 2 gibt, der unglaub- 
lich frustrierend sein kann, dann ist es wahrscheinlich der 
Lament. Abgesehen von seinem enormen Schaden durch eine 
Sáureattacke kann er euch greifen und dadurch mit einem 
einzigen Schlag tóten. Dazu kommt noch, dass der Lament 
einen Schrei von sich gibt, der euch die Ausdauer raubt und 
andere Gegner auf euch aufmerksam macht. Versucht deshalb 
einfach, sie nicht frontal anzugreifen. Sie befinden sich in den 
Kapiteln 3 bis 11 meist an Stellen, an denen genug Platz zum 
Vorbeischleichen ist. Hören könnt ihr das Jammern der trau- 
rigen Gestalten auch schon von Weitem. Wenn ihr euch doch 
lieber durchkámpfen wollt, eignet sich das Prázisionsgewehr 
am besten. So kónnt ihr genug Sicherheitsabstand halten. 
P = = Soll es lieber etwas munitionssparender sein? Versucht eine 
Die janmernden Lament hórt ihr schon von Weitem. Versucht am Schleichattacke, gefolgt von einigen Kopfschüssen aus der 
besten, an ihnen vorbeizuschleichen, sonst trifft euch der Sáureregen. Handfeuerwaffe. 
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Die Spawns zeichnen sich vor allem durch ihre Ge- 

schwindigkeit und ihre verstórenden Bewegungen aus 

und tauchen in den Kapiteln 3 bis 14 auf. Am einen 

Ende ihres Kórpers haben sie drei Kópfe, die sich zu 

einem riesigen, zähnebesetzten Schlund öffnen. Auf 

der anderen Seite hat der Spawn noch einen einzelnen 

Kopf. Schleichattacken sind bei diesem albtraum- 

haften Monster völlig fehl am Platz, dafür ist der 

Spawn einfach viel zu schnell. Betáubt den Spawn am 

besten zunáchst mit einem gezielten Schuss aus der 

Schrotflinte oder mit einem Schockbolzen aus der 

Hüter-Armbrust. Sobald das Biest gestoppt ist, kónnt 

ihr es ganz einfach mit ein paar Kopfschüssen tóten. 

Passt jedoch auf die sogenannte Flip-Attacke auf! 

Dabei dreht sich das widerliche Ding auf den Rücken 

und greift euch mit dem einzelnen Kopf an. Passt au- 

Berdem auf, denn Spawns greifen gerne im Rudel an. Spawns kommen wohl direkt aus den Albtráumen von Shinji 
Schaut euch deshalb aufmerksam um. Mikami. Die mehrküpfigen Dinger sind ganz schön flink! 


Die Disciples sind ziemlich robuste Lavakreaturen, 
die euch in den Kapiteln 9 bis 14 erwarten. Sie gehö- 
ren zum zweiten Boss Pater Theodore Wallace, der 
gerne mal mit dem Feuer spielt. Wenn die Disciples in 
Flammen stehen, solltet ihr von einem Schleichangriff 
absehen, denn das funktioniert nicht. Wartet, bis die 
Flammen erloschen sind, dann könnt ihr sie aus dem 
Hinterhalt erledigen. Wenn ihr lieber frontal vorge- 
hen wollt, beachtet, dass die Monster sich schützen 
können. Trefft ihr ihren Kopf, schützen sie sich einige 
Sekunden lang mit ihren Armen, was weitere Schüsse 
sinnlos macht. Entfernt euch lieber ein wenig und 
wartet, bis sie die Arme runternehmen. Dann könnt ihr 
sie mit einem weiteren Kopfschuss endgültig erledigen. 
= Y e mae : Wenn ihr ihnen nur Gliedmaßen wegschießen könnt, 
3 = == versprühen sie die Lava, die in ihren Adern flieBt. Hal- 


Die feurigen Disciples brennen für ihre Aufgabe. Nehmt euch vor ihren tet deshalb immer gebührenden Abstand und lockt 
Schutzmaßnahmen in Acht, Feuerwaffen können da nichts ausrichten. - lieber einzelne Disciples zu euch, um sie zu erledigen. 


Der Glutton ist nicht nur eine der hässlichsten Krea- 
turen, sondern auch eine der gefährlichsten. Ihr trefft 
in den Kapiteln 12 und 13 auf ihn. Wenn er euch be- 
merkt, kann der dicke Klops ganz schön Fahrt aufneh- 
men und euch mit seiner einzigen Attacke niederstre- 
cken. Seine Explosion tötet ihn zwar selbst, hat aber 
einen sehr großen Radius und zieht euch meist sämt- 
liche Lebensenergie ab. Am besten versucht ihr den 4 
Glutton aus der Ferne zu erledigen. Das Präzisionsge- , > | 
wehr ist dafür die beste Waffe. Trefft seinen Kopf, da- 

bei reicht meist ein Schuss. Wenn ihr Munition sparen 

wollt, náhert euch dem Glutton, bis er euch bemerkt 

und sprintet dann sehr (!) schnell weg. Er rennt euch 

zwar hinterher und explodiert, aber ihr kommt mit dem 

Leben davon. Seine Gesundheit ist nicht sehr hoch, 

aber wenn ihr den Glutton in einem Moment erwischt, \ 


da er angeschwollen ist, habt ihr eigentlich fast keine Langsam, aber stetig dreht der Glutton seine Runde. Wenn ihr ihn @ 
Chance. Er wird explodieren und euch mitreißen. 
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South Park 
Die rektakulare Zerreibprobe 


Alles fir den Arsch: Gesegnet mit 
magischen Furzkraften kämpft ihr 
gegen die Unterwelt von South Park. 


ROLLENSPIEL | Fantasy? Total out, 
das spielt doch heute niemand mehr. 
Statt Vibratorklingen und Pizza- 
kartonschilden zücken die Jungs 
und Mädels in South Park Handys, 
Bohrer und Ketchup-Beutelchen, 
denn in Die rektakuläre Zerreißprobe 
stehen Superhelden wie Captain Di- 
abetes, Tupperware und The Human 
Kite (der menschliche Drachen) im 
Scheinwerferlicht. Ihr selbst verkör- 
pert abermals den Neuen — ein Кіпа, 
das gerade erst nach South Park ge- 
zogen ist und Anschluss bei den an- 
sässigen Gören sucht. Dabei seid ihr 
weit mehr als ein normaler Hosen- 
scheißer. Ihr und eure Eltern ber- 
gen ein dunkles Geheimnis und eure 
übermenschlichen Furzfähigkeiten 
haben die Macht, die Welt aus den 
Angeln zu heben ... 


Coon and friends 

Cartman (alias The Coon) hat große 
Franchise-Pläne für sein Superhel- 
denteam: Kinofilme, Serien, Spiel- 
zeug. Am nötigen Kapital fehlt es 
jedoch, weshalb sich die Helden- 


truppe entschließt, dem Verschwin- 
den der hässlichen Katze Scrambles 
auf den Grund zu gehen. Als Finder- 
lohn winken immerhin 100 Dollar! 
Allerdings hat Freedom Pals, das 
zweite Superheldenteam der Stadt, 


Erst mal einen abseilen: Ihr könnt jede 


Toilette in South Park benutzen. Jederzeit! 


den gleichen Plan ... und dann wird 
auch noch klar, dass hinter dem Ver- 
schwinden der Mieze eine ganzes 
Verbrechersyndikat mit unheilvol- 
len Plänen steckt. Ein weiteres Mal 
stellt ihr euch also in rundenbasier- 
ten Kämpfen anderen Superhelden, 
Krebsmenschen, Sechstklässlern 
und Aushilfs-Ninjas. Wie verspro- 
chen wurde das Kampfsystem des 
Vorgängers aufpoliert und mit ei- 


nem gesteigerten, wenn auch nicht 
überwältigenden Komplexitätsgrad 
versehen. Ihr könnt euch nun auf 
dem Schlachtfeldraster bewegen 
und Feinde per Rückstoß aufeinan- 
derprallen lassen. Feinheiten von 
reinrassigen Strategiespielen à la 
Final Fantasy Tactics, bei denen die 
Richtung, aus der ihr angreift, das 
Höhenniveau, auf dem ihr euch be- 
findet, und die Verkettung von At- 
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‘DRIVE ALONG Ба ORNE 


Chaos-Bomber: Der Feind wird sich gleich in die 
Luft sprengen — rot markiert seht ihr den Radius. 


tacken eine Rolle spielen, fehlen al- 
lerdings. Wer sich mit Spielen dieser 
Art auskennt, ist mit dem normalen 
Schwierigkeitsgrad stark unterfor- 
dert. Auch in Die rektakuláre Zer- 
reiBprobe habt ihr die Wahl zwischen 
unterschiedlichen Klassen, als Neu- 
er dürft ihr sogar mehrere davon 
wählen, die Attacken nach Gutdün- 
ken zusammenstellen (euch stehen 
dafür fünf Slots zur Verfügung) und 
nach Belieben wechseln. Genre- 
üblich umfasst die Liste von Helden- 
typen Tanks (Tupperware), Damage 
Dealer (Super Craig), Unterstützer 
und Heiler (The Human Kite) sowie 
agile Charaktere (Fastpass) und ein 
paar Mischklassen. Nach und nach 
schaltet ihr neue Begleiter frei; wie 
ihr euer maximal vierkópfiges Team 
bestücken wollt, bleibt euch überlas- 
sen — von besonderen Auseinander- 
setzungen, bei denen die Teilnehmer 
festgelegt sind, mal abgesehen. 
Kaum eine Rolle spielt das Leveln: 
Außer dem Neuen sammelt keiner 


der Mitstreiter Erfahrung und wenn 
ihr eine höhere Stufe erreicht, ver- 
bessern sich eure Attribute selbst- 
ständig. Anders als im Vorgänger 
tragt ihr keine Waffen, dafür dürft 
ihr bis zu acht Artefakte ausrüsten, 
die Werte wie Stärke, Gesundheit, 
Rückstoßschaden und so weiter ver- 
bessern. 


Get cooned 

Von den etwa 20 Stunden Spielzeit 
nehmen die Kämpfe ungefähr ein 
Drittel ein. Gelegentlich lockern 
Sonderregeln bei gewissen Wider- 
sachern die Auseinandersetzungen 
auf und damit ihr mehr zu tun habt 
als bloß Attacken auszuwählen, 
seid ihr angehalten, in Quick-Time- 
Events Angriffe mit dem richtigen Ti- 
ming zu verstärken. Auch wenn euch 
Feinde Schaden zufügen, könnt ihr 
das mit einem rechtzeitigen Tasten- 
druck ausnutzen. Denn je schneller 
ihr reagiert, desto mehr Punkte flie- 
Ben in eure Superleiste, die euch bei 


Arm der Gerechtigkeit: Der Sicherheitsmann we 


оње: 


attackiert natürlich mit Pfefferspray ah 


voller Ladung befáhigt, einen Spezi- 
alangriff auszulósen. Die sind char- 
mant und humorvoll, allerdings auch 
ziemlich langatmig umgesetzt. Nach 
einer Weile nutzt sich der Schauwert 
ab, ausschalten kann man die Ani- 
mationssequenzen nicht. Im Verlauf 
des Spiels erlernt ihr weitere Fähig- 
keiten, die ihr im Kampf einsetzen 
kónnt: Zum einen dürft ihr Gegner 
sofort und in einem Bonus-Zug mit 
Prügeln bestrafen, sobald diese 
eine Mikroaggression äußern. Was 
das ist? Zum Beispiel, wenn euer 
Gegenüber eines eurer mánnlichen 
Team-Mitglieder mit dem Ausdruck 
„Weichei“ bedenkt. Dies propagiert 
veraltete und schädliche Geschlech- 
terklischees! Zum anderen greift ihr 
auf eure beeindruckende Furzkraft 
zu, mit der ihr gegnerische Runden 
überspringen oder die Zeit anhalten 
könnt, um Extra-Dresche zu vertei- 
len. Dieses Talent funktioniert aber 
nur, wenn der Neue am Leben ist, 
außerdem hat die Furzkraft einen 


Boss im Anmarsch: Im Spiel sind ~~ 


gewissen Cooldown — sonst wäre sie 
auch viel zu stark. Zu guter Letzt be- 
schwört ihr diverse Helfer, sobald ihr 
deren Gunst errungen habt, dazu ge- 
hören unter anderem Moses sowie 
die Waffenfanatiker Jimbo und Ned. 


Anime-Connaisseur 

Wenn ihr nicht gerade kämpft, er- 
forscht ihr die Kleinstadt South 
Park. Anfangs könnt ihr bestimmte 
Bereiche noch nicht betreten, aber 
je mehr Freunde ihr gewinnt, desto 
mehr Wege erschließen sich euch. 
Sobald ihr eine Allianz mit Professor 
Chaos eingeht, könnt ihr zum Bei- 
spiel elektrische Schaltflächen „ha- 
cken“ — dazu lasst ihr euch von But- 
ters einen Hamster in den Hintern 
schieben, den ihr dann mit Hoch- 
druck zwischen die Kabel furzt, wo 
er einen Kurzschluss auslöst. In der 
ganzen Stadt sind Crafting-Materia- 
lien, Kostüme und Yaoi-Kunstwerke 
(erotische Illustrationen im Anime- 
Stil, die Tweek und Craig in intimen 


überraschend viele Obermotze enthaltene ® 


Superkraft: Jeder der Helden verfügt uber einen 
Superangriff. Hier zu sehen: Captain Diabetes. 
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Momenten zeigen) verborgen, viele 
davon sind erst zugänglich, wenn 
ihr die Fáhigkeiten eurer Begleiter 
mit euren Furzkráften kombiniert. 
Einige dieser Bonusgegenstánde 
sind gut versteckt, das Lósen der 
Rátsel allerdings erfordert nur we- 
nig Gehirnschmalz. All die Objek- 
te, die ihr zu Artefakten und Heil- 
mitteln weiterverarbeiten könnt, 
stammen aus der Fernsehserie und 
sind logisch platziert — in Küchen 
findet ihr Fressalien, in Nachttisch- 
schubladen Bibeln, Gleitgel und 
Herpescreme. Dabei ist es irritie- 
renderweise kaum nötig, Objekte 
zu craften. Starke Artefakte etwa 
erhält man ohnehin im Verlauf des 
Abenteuers, auch Heilmittel sind 
meistens ausreichend vorhanden. 
Am Ende des Spiels horteten wir 
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mehr als 999 Teile, für die wir keine 
Verwendung hatten. Vom Interes- 
se an ltem-Beschreibungen und 
einem Komplettierungsdrang ab- 
gesehen existiert keine Motivation, 
versteckte Truhen zu finden und zu 
plündern. 


Nachhilfe bei Mrs. Cartman 

Die Story des Abenteuers nimmt ei- 
nen Großteil des Spiels ein, es gibt 
aber auch ein paar Nebenaufgaben. 
Die sind, abgesehen von der hu- 
morvollen Präsentation, wenig ein- 
fallsreich gestaltet. So sollt ihr etwa 
Flyer eines Móchtegern-Comedians 
an allen móglichen Stellen in der 
Stadt verteilen oder die entlaufenen 
Katzen von Big Gay Al einfangen. 
Als Lohn winkt die Móglichkeit, ein 
Selfie mit dem Auftraggeber zu ma- 
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Schóne Erinnerungen: Auf dem Social-Media 


Dienst Coonstagram postet ihr eure Selfies? 


chen. Eine eurer Aufgaben ist es 
schließlich, Cartmans Superhelden- 
Franchise bekannter zu machen, 
und dafür braucht ihr so viele Follo- 
wer wie möglich. Als Social-Media- 
Plattform dazu dient Coonstagram, 
eine fiktive Alternative zu Insta- 
gram. Wie beim Vorgänger trefft 
ihr in Die rektakuläre Zerreißprobe 
ständig auf bekannte Seriencha- 
raktere, ihr helft etwa Cartmans 
Mutter, deren „Nachhilfeservice“ 
zu bewerben, nehmt einem besof- 
fenen Randy die Autoschlüssel ab 
oder lasst euch vom weisen Taco- 
Budenbesitzer Morgan Freeman 


den Weg weisen. Abgedeckt wird 
dabei die ganze Seriengeschichte, 
von Urgesteinen wie Dr. Mephesto 
aus der fünften Folge bis zu den neu 
eingeführten Memberberries aus 


Kurze Unterbrechung: Immer wieder 
lockern Minispiele das Geschehen auf. 


der zwanzigsten Staffel. Ein paar 
Promis runden die Menagerie ab, 
vor Rapper Kanye West allerdings 
hatten die Anwälte von Ubisoft an- 
scheinend so viel Angst, dass der 
es nur in der Form seines Alter Ego 
Gay Fish in das Spiel geschafft hat. 
Wenig überraschend geht es das 
ganze Spiel über respekt- und ge- 
schmacklos, ekelhaft und brutal zu 
— eben genau so, wie es sich Fans 
der Vorlage wünschen. Dennoch 
vergab die USK dieses Mal eine 
Freigabe ab 16 Jahren, außerdem 
erscheint Die rektakuläre Zerreiß- 
probe auch in Deutschland kom- 
plett ungeschnitten. Da dieses Mal 
keine Nazi-Zombies ihr Unwesen in 
South Park treiben, mussten keine 
verfassungsfeindlichen Symbole 
zensiert werden. 


Magische Fürze, leichte Rátsel: Haltet die 
Zeit an, um gefährliche Areale zu überqueren. 


As(s) seen on TV 

Insgesamt betrachtet ist die Story 
von Die rektakuläre Zerreißprobe 
ordentlich geschrieben und über 
weite Strecken hinweg sehr amü- 
sant. Da abermals Trey Parker und 
Matt Stone, Schöpfer und Autoren 
der Fernsehserie, mit Argusaugen 
über die Produktion wachten, ent- 
spricht das Spiel in Sachen Sound, 
Optik, Humor und Stimmung bis 
ins Detail der Vorlage — auch die 
Vertonung wurde komplett von den 
üblichen Sprechern übernommen. 
Schön: Auch die deutschsprachi- 
gen Spieler kommen nun in den 
Genuss einer vollwertigen Syn- 
chronisation, denn Die rektakuläre 
Zerreißprobe bietet nicht nur deut- 
sche Texte, sondern auch die deut- 
schen Originalstimmen. Natürlich 
geht auf Deutsch einiges an Wort- 
witz verloren und ein paar Begriffe 
sind ungelenk übersetzt — die Flyer 
des bereits erwähnten Comedians 
etwa, im Original , Headshots“, wer- 
den auf Deutsch als „Kopfaufnah- 


Weitläufig: South Park ist groß, aber 


men“ bezeichnet — dafür stellen 
fehlende Englischkenntnisse nun 
keine Hürde mehr für den Genuss 
von South Park dar. Die Spielzeit 
ist im Vergleich zum Vorgänger um 
etwa fünf auf insgesamt 20 Stun- 
den angewachsen, allerdings ver- 
bringt ihr eine ordentliche Menge 
davon mit Herumlaufen. Zwar gibt 
es Schnellreisestationen in der 
ganzen Stadt, doch die sind spär- 
lich verteilt und bei jeder Benut- 
zung folgen Zwischensequenzen 
und Ladezeit. Immerhin werdet ihr 
nicht ständig von Kämpfen aufge- 
halten, wenn ihr darauf keine Lust 
habt. Den herumstehenden Geg- 
nern könnt ihr einfach ausweichen 
oder sie mithilfe eurer Furzkraft 
austricksen. 


In dem Furze liegt die Kraft 

Die rektakuläre Zerreißprobe ist 
ein Must-have für alle, die Freu- 
de am Vorgänger und der kontro- 
versen Zeichentrickserie haben. 
Das Spiel macht sich aber keine 


teilweise auch recht leer. Ihr lauft viel umher 939 
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Mühe, materienfremden Spielern 
die Welt von South Park näherzu- 
bringen — solltet ihr keine Ahnung 
von der inzwischen überraschend 
komplexen Welt von Cartman und 
Co. haben, entgeht euch eine Un- 
menge von Witzen und Anspie- 
lungen. Dazu kommt, dass in der 
Fortsetzung des Ubisoft-Rollen- 
spiels zwar sinnvolle Änderungen 
am Kampfsystem vorgenommen 
wurden, die Mechanik aber immer 
noch sehr simpel daherkommt. 
Das Gleiche trifft auf die Rätsel 
und die Nebenaufgaben, das Le- 
velsystem und den Handlungsver- 
lauf zu. Ihr habt wenig Möglich- 
keit, in die Story einzugreifen, was 
allerdings auch nicht weiter ver- 
wundert, schließlich bleibt euer 
Held nach wie vor das ganze Spiel 
über stumm. Das Fazit ähnelt we- 
nig überraschend dem des erfolg- 
reichen Vorgängers: Die rektakulä- 
re Zerreißprobe ist ein sehr gutes 
South Park-Spiel und ein mittelmä- 
Biges Rollenspiel. KR 


Ein freundlicher Geist: Morgan 
Freeman begleitet euer Abenteuer. 
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Meinung 
„Style over substance, 
aber Fans der Serie 


werden es lieben." 
Katharina Reuss Redakteurin 


Ich bin vielleicht nicht der gróBte South Park-Fan 
der Welt, habe aber beinahe alle Folgen gesehen 
und oft herzlich gelacht — auch bei den beiden 
zur Serie gehörenden Rollenspielen. Trotz des 
dicken Charme-Bonus wird aber schnell klar, 
dass Die rektakuláre ZerreiBprobe spielerisch 
noch viel Luft nach oben hat. Die Frage ist eben, 
wie wichtig euch das ist. Die detailgetreue und 
hingebungsvolle Umsetzung des Ausgangs- 
materials bügelt zum Glück viele der kleineren 
Unerfreulichkeiten aus und eine Verbesserung 
gegenüber dem Vorgänger Der Stab der Wahrheit 
ist auf jeden Fall ersichtlich. Ein komplexes 
Rollenspiel sollte man jedoch nicht erwarten. 


ro & Contra 


© СУ Verbessertes Kampfsystem mit mehr 
taktischen Möglichkeiten 


) Kreative Bosskämpfe 


» Erstklassige Umsetzung der Vorlage: Origi- 
nalsprecher und authentische Serienoptik 


Typischer South Park-Humor 


Deutsche Stimmen und Texte 
Umfangreicher als der Vorgänger 


Rätsel, bei denen verschiedene Fähigkei- 
ten kombiniert werden müssen 


Є) Story kann kaum beeinflusst werden 
@ © Story schwächelt im letzten Drittel 
@ Q Viele schnöde Sammelaufgaben 
@ Sehr simple Rollenspielmechaniken 
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Wertung 
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Schatten д 


| erde 
es Krieges €] 


Das eigentliche Spiel droht im Shitstorm um dem Lootbox-Skandal unterzugehen. 


Der Test zeigt: Das wáre — bei aller berechtigten Kritik — schade! 


ACTION-ADVENTURE | „Mik- 
rotransaktionen in einem Single- 
player-Spiel — das geht gar nicht!“ 
Solche und ähnliche Kommenta- 
re häuften sich in der letzten Zeit, 
wann immer sich die Diskussion im 
Internet um Mittelerde: Schatten 
des Krieges drehte. Auf Drängen von 


lg) 0/2 Besiege die Drachen d " 


en machen Jagd auf Talion; später | 


Publisher Warner Bros. Interactive 
hat Entwickler Monolith das Action- 
Adventure um einen Ingame-Shop 
und Lootboxen erweitert, die man 
auch gegen echtes Geld erwerben 
kann. Für viele Spieler ein Grund, 
das Spiel zu boykottieren. Für den 
Test wollten wir es genau wissen: 


uf ihnen fliegen. Ein großer Spaß!" - 
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Beinflussen die Mikrotransaktionen 
das Gameplay? Und ist Schatten des 
Krieges für sich genommen über- 
haupt ein gutes Spiel? 


Rundum verbessert 


Der Vorgänger Mordors Schatten 
war zu leicht, zu eintönig, zu un- 


ERDE 
+ 


spannend, monierten wir 2014 — 
im Nachfolger nimmt sich Mono- 
lith dieser Kritik systematisch an. 
Es gibt jetzt drei Schwierigkeitsgra- 
de, die man auch jederzeit durch- 
wechseln kann. Statt zwei Gebiete 
bereist ihr nunmehr fünf Regionen, 
alle in einem eigenen Stil: Neben 


Ork-Hierarchie: Im Nemesis-Bildschirm| gebt ihr umgepolten Grünhäuten Befehle. ж 
| Das ultimative Ziel in jeder Region: Die Verteidiger einer Festung ausdünnen. 
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der Menschenmetropole Minas 
Ithil seid ihr unter anderem auf 
verschneiten Berggipfeln, in einem 
magischen Wald und am Fuße des 
Lava spuckenden Schicksalsber- 
ges unterwegs. Das sorgt für ein 
Plus an optischer Abwechslung. 
AuBerdem gibt's mehr Varianz im 
Nemesis-System, das wieder den 
Zufallsgenerator bemüht, um in- 
dividuelle Ork-Widersacher zu er- 
schaffen. Monolith packt etliche 
neue Attribute dazu und baut auch 
besonders hünenhafte Halb-Trolle 
ein, heraus kommen solch absur- 
de Gegner wie ein (falsch) singen- 
der Barde. 

Die sogenannten Uruks sind 
normalerweise namenlos, kön- 
nen aber zu Hauptmännern wer- 
den, wenn sie euren aus der Third- 
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18 Kriegstreiberstamm-Brecher (EPISCH) 
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Person-Perspektive gesteuerten 
Protagonisten unter die Erde be- 
fördern. Hauptmänner kämpfen 
gegeneinander, um im Rang auf- 
zusteigen, und verdingen sich als 
Leibwächter für Häuptlinge, die 
dem Oberherrn einer Festung die- 
nen. Jene Festungen sind Be- 
standteil der neuen, mehrstufigen 
Belagerungen, die sehr schick in- 
szeniert werden und an Szenen 
wie die Schlacht um Helms Klamm 
aus den Der Herr der Ringe-Filmen 
erinnern. Doch wird nicht nur zum 
Selbstzweck gemetzelt; es gilt, die 
Rückkehr von Oberbösewicht Sau- 
ron zu verhindern. 


Wie im Film 
Die reichlich wirre, unfokussier- 
te Story des Vorgängers wird von 


Wwe 


der Fortsetzung ausgestochen; 
Held Talion gewinnt zwar im- 
mer noch keinen Preis für tief- 
schürfende Charakterdarstel- 
lung, aber dieses Mal werden 
klassische Themen der Bücher 
von J.R.R. Tolkien wie der kor- 
rumpierende Einfluss der Ringe 
der Macht viel besser dargestellt. 
Neue Figuren wie eine Elbenkrie- 
gerin oder ein Naturgeist stehen 
im Fokus interessanter Erzáhl- 
stránge und endlich dürfen auch 
Saurons Ringgeister (Nazgül) 
mitmischen. Zudem hat die Rie- 
senspinne Krankra einen impo- 
santen, aber kontroversen Auf- 
tritt — ihre menschliche Form ist 
nur eine der vielen kreativen Frei- 
heiten, die sich Monoliths Story- 
Autoren nehmen und mit denen 


Identifizieren 


sie bei Hardcore-Fans der Bücher 
auf Ablehnung stoßen. 

Indem die Autoren Schatten 
des Krieges im erzählerischen Nie- 
mandsland zwischen den Ereignis- 
sen von Der Hobbit und Der Herr 
der Ringe ansiedeln, verschaffen 
sie sich aber auch Luft für eini- 
ge amüsante wie epochale Gast- 
auftritte. Neben der Rückkehr von 
Ork Ratbag sei hier der Kampf ge- 
gen einen feurigen Balrog positiv 
erwähnt. Insgesamt wirkt die Ge- 
schichte um einiges organischer 
und epischer als im Vorgänger. 
Ärgerlich: Im Spielverlauf fallen 
dem aufmerksamen Beobachter 
zwei Stellen auf, an denen die Ent- 
wickler wohl bewusst Platz für be- 
reits angekündigte DLCs aus dem 
Season Pass gelassen haben. Pro- 
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Blass: Wie schon im Vorgänger sind die menschlichen Charaktere nicht sonderlich 
einprágsam, allen voran Held Talion (rechts). Die Orks besitzen viel mehr Persönlichkeit. 
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Schlagabtausch: Die Hauptmissionen, in denen ihr ап der Seite eines Waldgeistes 


"einen 1 ausgewáchsenen Balrog bekámpft, gehóren zu den Hóhepunkten der Kampagne. 


blematisch ist zudem die Art, wie 
Mittelerde: Schatten des Krieges 
den Spieler für den Abschluss von 
Talions Story arbeiten lásst. 


Wahres Ende = Ware Ende 

Die vermeintliche Schlusssequenz 
nach dem Ende des letzten Story- 
Einsatzes ist merkwürdig: Das 
Cliffhanger-Ende lässt Talions wei- 
teres Schicksal unbeleuchtet, al- 
les riecht nach einem Nachfolger, 
der die vermeintliche Trilogie ab- 
schlieBt. Doch dann starten die 
sogenannten Schattenkriege: Ein 
letzter, gut sechs Stunden lan- 
ger Akt, der in zehn Episoden auf- 
geteilt ist. Komplett ohne weitere 
Zwischensequenzen, bekannte Fi- 
guren oder Dialoge müsst ihr nun 
insgesamt 20 Verteidigungsmissi- 
onen absolvieren, um das wahre 
Ende von Mittelerde: Schatten des 
Krieges zu sehen. Der Epilog beant- 
wortet offene Fragen und ist die Ar- 
beit definitiv wert — aber die davor 
gestellten, ewig gleichen Abwehr- 
schlachten in den gerade einmal 
vier ewig gleichen Festungen ar- 
ten in pures Grinding mit geringem 
Spaßfaktor aus. 

Weil die angreifenden Ork-Hee- 
re im Lauf der zehnteiligen Schat- 
tenkriege immer stárker werden 
und schlussendlich sogar Talions 
Maximalstufe von Level 60 über- 
steigen, braucht ihr eine eben- 
so schlagkráftige Armee von Ork- 
Verteidigern. Die rekrutiert ihr 
dank Nemesis-System direkt aus 
den Reihen der Widersacher; ge- 
Schwächten Ork-Hauptmännern 
kann Talion wie im Vorgänger 
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Mordors Schatten eine Gehirnwá- 
sche verpassen. Angesichts der 
Masse an Belagerungen und dem 
langwierigen Leveln von niedrig- 
stufigen Orks per zufállig gene- 
rierter Auftráge oder vom Spieler 
passiv beobachteter Arenakämpfe 
waren wir das ein oder andere Mal 
versucht, von der umstrittensten 
Neuerung Gebrauch zu machen: 
dem Kauf von Lootboxen. 


Das macht dann 4,99 €! 

Es gibt zwei Wáhrungen in Mittel- 
erde: Schatten des Krieges, Miri- 
an und Gold. Gold ist extrem sel- 
ten und soll nach dem Wunsch von 
Publisher Warner Bros. Interacti- 
ve mit echtem Geld erworben wer- 
den. Die Preise dafür liegen zwi- 
schen fünf und 100 (!) Euro. Das 


teure Gold wird für die meisten 
Kisten benótigt, sie bestehen aus 
normalen, epischen oder legen- 
dáren Ork-Verbündete, máchtiger 
Ausrüstung sowie Verbrauchsge- 
genständen, mit denen ihr einzel- 
nen Hauptmánnern Boni wie eine 
Feuerwaffe verleiht. Die billigsten 
Lootboxen enthalten ebenfalls die- 
se Items (wenn auch weniger) und 
sind auch für Mirian zu kaufen. 
Von den Silberstücken findet ihr 
im Spielverlauf viele zehntausend 
Stück. Wer die Lootboxen nied- 
riger Wertigkeit kaufen möchte, 
kann sich also mit Dutzenden da- 
von eindecken. 

Gut: Im Test fühlten wir uns nie 
dazu genötigt, Geld auszugeben. 
Oder eher: fast nie. Denn die er- 
wähnten Schattenkriege und der 


Ausrüstung wechseln  @ Herausfor 
AUSGERÜSTET E 
Stufe 32 Legendär 
Rüstung der Bestien 431 
(Mozü der Maximale Gesundheit 
Knochensammler) 


fe 40 Bomsaufgabe und Effekt: 
1 Rekrutiere einen Ork des 
Idenstammes der Stufe 40+ 


ere die Abklingzeit von Reittier 


20% Chance, dass ein kritischer Treffer 
Gift anwendet 


rfolgen [*] Zurück 


Anziehpuppe: Ein umfangreiches Item-System motiviert zum Ausrüsten 
der Spielfigur. Mit Upgrades und Juwelen verbessert ihr Talion zusätzlich. ' 


stetig gleiche Grind auf dem Weg 
zur Endsequenz brachten unse- 
ren Geduldsfaden mehrmals an 
die Grenze der Belastbarkeit. Wa- 
rum also nicht einfach ein paar 
hochstufige, epische Orks im Shop 
kaufen, damit die eigene Festung 
bestücken und so die auf Dauer 
immer gleichen Abwehrschlachten 
schneller hinter sich bringen? 

Dass Monolith und Warner 
Bros. Interactive diesen Schluss- 
akt so gestaltet haben, ist eine be- 
denkliche Entwicklung. Denn hier 
wird ganz eindeutig aus wirtschaft- 
lichen Gründen in Gameplay-Me- 
chaniken eingegriffen und gerade 
die treuesten Fans (die natürlich 
die echte Schlusssequenz sehen 
wollen) werden auf die Folter ge- 
spannt und dazu verführt, viel- 
leicht doch mal im Shop vorbei- 
zuschauen. Dabei sei noch einmal 
betont: Das Kaufen von Lootboxen, 
egal ob mit echtem Geld oder der 
(reichlich vorhandenen) Ingame- 
Wáhrung, geschieht auf komplett 
freiwilliger Basis. Wer den Grind 
nicht scheut und sich die Verbün- 
deten lieber auf, sagen wir ,ehr- 
liche" Weise besorgt, erlebt das 
komplette Spiel, ihm wird nichts 
weggenommen. 


Weiter, immer weiter ... Halt! 

Rein spielerisch adaptiert Mit- 
telerde: Schatten des Krieges die 
gängigen Open-World-Mechani- 
ken wie Levelaufstieg und Sam- 
melgegenstände auf fachmänni- 
sche Art und Weise. Besonders 
die RPG-Elemente motivieren: Für 
erledigte Aufträge und niederge- 
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(© Beschämen - Stufe senken 


©) Kampf bis zum Tod 
Gehirnwäsche: Orks mit niedrigerer Stufe als Talion könnt ihr für 
eure Zwecke rekrutieren — es sei denn, sie sind dagegen immun. 


metzelte Gegner hagelt es Erfah- 
rungspunkte. Bei jedem der ins- 
gesamt 60 Stufenaufstiege gibt 
es einen Skillpunkt, den ihr völlig 
frei in eine von gut zwei Dutzend 
Fähigkeiten investiert. Zudem hat 
jede davon noch bis zu drei Modi- 
fikatoren, von denen jedoch nur 
jeweils einer gleichzeitig aktiv 
sein kann. 

Was Talion und sein Geisterbe- 
gleiter Celebrimbor im Spielver- 
lauf so alles anstellen, sucht sei- 
nesgleichen: Stealth-Takedowns 
und Kettenangriffe aus dem Vor- 
gänger kehren zurück, dazu darf 
der Held auf Reittieren von klein 
(Caragor) bis groß (Graug) reiten — 
sogar Drachenflüge sind diesmal 
möglich. Um in den fünf großen 
Regionen schnell von A nach B zu 
kommen, hat Monolith neue Bewe- 
gungsmuster eingebaut. Der Dop- 
pelsprung, eine Rennenfunktion 
und ein Beschleunigungs-Boost 
beim Klettern sind allesamt will- 
kommene Neuerungen. Die Fä- 
higkeiten sehen dann auch noch 
richtig cool aus, das stete Voran- 


schreiten erzeugt ein Gefühl des 
Machtzuwaches, der einen immer 
weiter antreibt, selbst wenn die 
Nebenmissionen in alte, bekannte 
Muster verfallen. Jedenfalls so lan- 
ge, bis der Fortschritt im Upgrade- 
System plötzlich ins Stocken gerät. 

Hat man nämlich ungefähr die 
Mitte der Level-Leiter, also Stu- 
fe 30 erreicht, weiß man plötzlich 
nicht mehr, wohin mit den Skill- 
punkten. Denn dann hat man alle 
Fähigkeiten und mindestens einen 
Modifikator dafür freigeschaltet — 
und das ist ja dann logischerweise 
derjenige, den man sich am ehes- 
ten gewünscht hat. Was bleibt, 
sind nur noch ein bis zwei ande- 
re Effekte, die einen schon vorher 
nicht interessiert haben, die man 
aber nun der 100%-Komplettie- 
rung zuliebe auch noch kauft. Le- 
diglich einige an den Missionsfort- 
schritt gekoppelte Skills locken 
einen dann noch hinter dem Ofen 
hervor, davon abgesehen gehen 
aber gut 50 % der Charakterent- 
wicklung ins Leere. Ein kurioser 
Design-Fehler! 


T 3 


Chain Kill: Máchtige U Upgrades erlauben es, bei sofort e n Hinrich tungen gleich 
| mehrere Feinde e hintereinander anzugrei аА Ен Das sorgt für eit rein un nvergleichliches Machtgefühl. _ 
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Rausgeschnitten: Das Schicksal der Elben- Meuchlerin (links) wird wohl Ka in 
| einem DLC beleuchtet. Solche offensichtlichen Lücken i in der Erzählung stören. 


Loot-Spirale 

Deutlich durchdachter wirken die 
Diablo-Anleihen im Inventar: Statt 
nur noch Runen zu sammeln, sackt 
ihr bei den Hinterlassenschaften 
der Feinde jetzt vollwertige Ausrüs- 
tungsgegenstände ein. Die zufäl- 
lig mit Effekten versehenen Items 
gibt's in verschiedenen Qualitäts- 
stufen wie selten oder episch, auch 
Set-Boni für mehrere gleichzeitig 
angelegte Gegenstände sind vor- 
handen. Upgrades sind durch das 
Erfüllen von Herausforderungen 
oder das Einsetzen von Juwelen 
möglich; sehr spaßig! 


Pseudo-Online-Modus 

Mittelerde: Schatten des Krieges 
hat einen stattlichen Umfang, die 
Spielzeit von über 30 Stunden für 
den Story-Modus lässt sich be- 
liebig verlängern. Denn nach der 
Schlusssequenz könnt ihr einfach 
weiterspielen und noch offene Auf- 
gaben abschließen — oder aber 
euch an den stetig nachrücken- 
den Community-Herausforderun- 
gen und Online-Missionen versu- 


chen. Weil es keinen PvP-Modus 
gibt, können sich Spieler im Inga- 
me-Shop auch keine direkten Vor- 
teile erkaufen — sie verderben sich 
durch den Geldeinsatz allenfalls 
selbst den Spaß. PB 


Peter Bathge Rec 


Schatten des Krieges führt bedenkliche Trends 
fort, hat aber abseits der Lootboxen auch viel Po- 
sitives zu bieten. Ich finde es unfair, das Spiel als 
solches wegen fragwürdiger Gescháftspraktiken 
seitens des Herstellers komplett zu verteufeln. 
Am Ende hatte ich námlich gut 25 Stunden sehr 
großen Spaß mit dem Mordors Schatten-Nach- 
folger — und vielleicht fünf Stunden, in denen ich 
mich über Mikrotransaktionen und Endgame- 
Grind geärgert habe. Den 100%-Spielstand habe 
ich dennoch vollgemacht, trotz Teststress — und 
das sagt ja auch etwas über die Qualität eines 
Spiels aus, oder? 


Pro & Contra 


Tolle Atmospháre wie im Film 


Einzigartiges Nemesis-System 
Mehr Abwechslung als in Teil 1 
Motivierende Upgrades 
Eingängiges Kampfsystem 
Teils chaotische Gefechte 


Handlung mit DLC-Lücken und vielen 
Lore-Brüchen 


Endsequenz erfordert Grinding und 
verlockt zum Lootbox-Kauf 
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Mit seiner raffiniert verzahnten Spielwelt 
entpuppt sich Hob als fesselndes, aber 
auch ungeschliffenes Indie-Juwel. 


ACTION-ADVENTURE | Mit Torch- 
light 2 gelang Runic Games vor fünf 
Jahren ein viel beachtetes Action- 
RPG für den PC. Doch auf einen drit- 
ten Teil hatten die Entwickler schlicht 
keine Lust, sie wollten lieber etwas 
Neues ausprobieren — und liefern 
ein untypisches Action-Adventure 
mit dezenten Ze/da-Anleihen ab. 


WO. 


№ s 
Am Ziel: Sieben solcher Nester müssen win 


Wortlose Pracht 

Hob beginnt leise und das bleibt 
auch so. Zu Beginn stemmt ein 
Roboter eine dunkle Kammer auf. 
Heraus tritt eine kleine Gestalt 
in rotem Gewand, unsere Spielfi- 
gur. Ob sie nun Held oder Heldin 
ist, das spielt keine Rolle für die 
simple Geschichte: Dialoge be- 


n. 


zerstóren, um den wuchernden Befall zu beseitigen: 
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schränken sich auf Gesten, Texte 
liest man nur in Menüs und Zwi- 
schensequenzen gibt’s so gut wie 
gar nicht. Da die Story ohnehin nie 
wirklich interessant wird, gerät sie 
fast schon zur Nebensache. Denn 
Hob rückt lieber seine wunderbare 
Spielwelt ins Rampenlicht: Vor uns 
breitet sich eine farbenfrohe Idyl- 
le aus, Wälder, Blumen und Grä- 
ser bedecken die Landschaft, al- 
lerlei Tiere füllen die Szenerie mit 
Leben. Hinter der hübschen Fas- 
sade sieht es dagegen anders aus: 
Unter der Erde arbeiten gewaltige 
Maschinen, eine Art riesiges Uhr- 
werk, das die malerischen Land- 
massen trägt und in das wir immer 
wieder hinabsteigen müssen, um 
im Spiel voranzukommen. 


Dungeons: Auch die unterirdischen Levels sind klug 
gestaltet. Hier testen wir unsere neue Teleporterfähigkeit. 


Malerisch: Manchmal nimmt die automatische Kamera 
Solche Winkel ein und zeigt die Welt als prächtiges Panorama. 


An speziellen Aussichtspunkten 
zeigt sich Hob von seiner schöns- 
ten Seite, hier gibt es den Blick auf 
wundervolle Panoramen frei. Unter- 
malt werden die hübschen Bilder 
von einem unaufdringlichen Sound- 
track aus der Feder von Matt Uel- 
men, der schon die Musik für Diablo 
und seinen Nachfolger schrieb. Bei 
so viel Atmosphäre stört es auch 
nicht weiter, dass die Texturen mat- 
schig und manche Umgebungen 
arg klobig geraten sind — technisch 
ist Hob bestenfalls durchschnitt- 
lich, doch das macht es mit seinem 
Charme locker wieder wett. 


Glibberjagd ohne Hilfestellung 


Unsere Aufgabe in Hob ist nicht ge- 
rade einfallsreich: Große Teile der 


— 
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Spielwelt sind von einer ekligen or- 
ganischen Masse überwuchert, wel- 
che die heimische Tierwelt versaut 
und Monster anlockt — und wir sol- 
len das Zeug natürlich beseitigen. 
Ein paar Minuten und einen hássli- 
chen Unfall spáter erhalten wir dar- 
um nicht nur ein Schwert, sondern 
auch einen riesigen Roboterarm. So 
gerüstet machen wir uns ans Werk, 
um sieben „Nester“ auszuheben, in 
denen der violette Glibber seinen 
Ursprung hat. Ein Questmarker auf 
der Karte gibt uns noch das grobe 
Ziel vor — und ab da sind wir auf uns 
gestellt. Hob liefert nämlich kaum 
Hinweise, bietet aber zig Wege zum 
Erkunden an. Der Effekt: In der ers- 
ten Stunde verlaufen wir uns nach 
Strich und Faden, das schadet dem 
Ersteindruck! Doch zum Glück las- 
sen wir uns davon nicht einschüch- 
tern, denn kurz danach entfacht 
Hob eine ungeahnte, fast soghafte 
Wirkung. Die verdankt es seinem 
cleveren Leveldesign. 


Freundlicher Helfer: Ein Roboter ist unser einziger Wegweiser: 
- Ihm verdanken wir auch unseren mächtigen, mechanischen Arm. 


Verschachtelte Welt 

Da uns Hob kaum leitet, verbringen 
wir den Großteil der Spielzeit einfach 
damit, den richtigen Weg zu finden 
und unterwegs auf Knópfe zu drü- 
cken, die überall verteilt sind. Die- 
se Schalter haben es in sich! Auf 
Knopfdruck sausen da Plattformen 
aus der Tiefe empor, Sáulen erheben 
sich oder setzen sich zu ungeahnten 
Brücken zusammen, Bodenplatten 
verbinden sich zu neuen Pfaden und 
ganze Landstriche schieBen aus der 
Erde. Das sieht nicht nur toll aus, 
sondern zieht sich auch konsequent 
durchs ganze Spiel. Am Ende hatten 
wir das Gefühl, die halbe Karte um- 
gepflügt zu haben! 

Auch in den unterirdischen Anla- 
gen und Hóhlen glànzt Hob mit gu- 
tem Leveldesign: Die Dungeons sind 
stimmungsvoll gestaltet, verlangen 
nach ordentlich  Fingerspitzenge- 
fühl und tischen uns kleine Puzzles 
auf, die für Abwechslung sorgen. Be- 
sonders gut hat uns das Wasserwerk 


y 


gefallen: Zuerst schwimmt man hier 
durch riesige Becken, in denen sich 
gefráDige Riesenfische tummeln, 
nimmt dann mehrere Pumpen in Be- 
trieb, legt Teile der Anlage trocken 
oder flutet andere mit Wasser, weitet 
so nach und nach seinen Spielraum 
aus — gut gemacht! 


Viel zu sammeln, aber kein Zelda 

Besonders motivierend sind die 
zahllosen Geheimgänge und ver- 
borgenen Pfade, die viele kleine 
Upgrades verbergen, mit denen wir 
nach und nach unseren Lebensbal- 
ken und Energievorrat erweitern. 
Außerdem gibt's mehrere Bauteile 
für das Schwert und eine sammel- 
bare Wáhrung, um optionale Kampf- 
techniken freizuschalten, die wir vor- 
her in Schatzkisten finden müssen. 
Wer also fleiBig erkundet, wird be- 
lohnt! Zudem streckt es ordentlich 
die Spielzeit: Bis wir alle Upgrades 
gefunden, alle Archive geóffnet und 
alle Schwertteile und Umhänge ge- 
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sammelt hatten, waren 12 Stunden 
vergangen. Wer nicht alles finden 
will, ist wesentlich schneller durch. 

Ein vollwertiges Metroidvania- 
Abenteuer sollte man aber nicht er- 
warten, denn in Sachen Ausrüstung 
zeigt sich Hob knauserig: Neben 
dem Roboterarm, der brüchige Wán- 
de einreiBen kann, erhalten wir nur 
noch die Fáhigkeit, Teleporter zu ver- 
wenden sowie eine Art Enterhaken 
abzufeuern, mit dem wir uns an An- 
kerpunkten festhalten kónnen. Wer 
also hofft, ähnlich wie in Zelda re- 
gelmäßig neue Items aus Dungeons 
rauszutragen und coole Fáhigkeiten 
zu lernen, wird enttäuscht. 


Kamera mit Hindernissen 

Stattdessen stehen genaues Sprin- 
gen, Balancieren und Klettern auf 
der Tagesordnung — das macht 
Hob fast schon zu einem Plattfor- 
mer! Ungewóhnlich dafür ist aller- 
dings der fest vorgegebene Blick- 
winkel, der das Geschehen fast 


Da bleibt kaum ein Stein auf dem anderen: Viele Teile der. 
Umgebungen setzen sich auf Knopfdruck in Bewegung. 


Meinung 


“Einfach drauflos: An | Schaltern wie diesen manipulieren wir die P 
Umgebung. Keine Angst: Fehler kann man hier nie machen! 


„Cleveres Erkundenin ‘sae 
schicker Kulisse — wenn 
man sich drauf einlässt.“ 
Felix Schütz Redakteur 


Meine ersten Schritte in Hob waren unerwartet 
anstrengend: Ohne zu wissen, wer ich bin, wohin 
ich soll oder was überhaupt mein Ziel ist, flitze 

ich erst mal kreuz und quer durch die hübsch 
verschachtelten Umgebungen - natürlich schnur- 
stracks an der brüchigen Wand vorbei, hinter der 
genau der Pfad liegt, den ich so dringend suche. 
Anfangs war ich also genervt - und kurz darauf wie 
verzaubert! Denn nachdem ich erst mal ein Gefühl 
für die Welt mit ihren versteckten Pfaden entwickelt 
hatte, konnte ich Hob kaum noch aus der Hand 
legen. Man sollte allerdings kein ausgewachsenes 
Action-Abenteuer im Zelda-Format erwarten, denn 
Runic Games verlásst sich voll und ganz auf das 
spaßige Erkunden und lässt dabei massig Potenzial 
ungenutzt: Weder die Kämpfe noch die Story 
haben mich begeistert, Bossgefechte fehlen (fast) 
komplett und in Sachen Ausrüstung zeigt sich das 
Spiel ziemlich knauserig. Da wäre noch deutlich 
mehr gegangen! Vielleicht in einem Nachfolger, 
Runic Games? Dann aber bitte mehr Zeit für die 
Fehlerbeseitigung einplanen: Die Performance- 
einbrüche und Abstürze brechen dem Spiel zwar 
nicht das Genick und hätten mich niemals vom 
Durchspielen abgehalten, drücken aber spürbar 
den Gesamteindruck. 


Pro & Contra 


СЭ © Hübsche Welt mit tollen Panoramen 

СЭ O Verschachteltes Leveldesign 

© Zig ungeahnte Pfade und Secrets 

@ © Freies Erkunden ohne viel Hilfestellungen 

СЭ © Schnellreisesystem verkürzt Laufwege 

СЭ C^ Meist fair gesetzte Speicherpunkte 
Konzept nutzt sich nach einer Weile ab 
Wenig Ausrüstung und Fáhigkeiten 
Lahme Story und nur ein Bosskampf 
Fixe Kamera manchmal unpraktisch 
Gelegentliche Abstürze und Ruckler 


Überwiegend langweilige Kämpfe 


wi 


Werkzeug: Der mechanische Arm lässt sich mehrmals 


Säulen emporklettern und Sprungeinlagen meistern. 


immer von oben zeigt. Das ist 
Fluch und Segen zugleich: Einer- 
seits sorgt die fixe Perspekte näm- 
lich dafür, dass die Entwickler ge- 
nau wissen, was der Spieler sieht 
und was nicht — also perfekt, um 
Secrets zu verbergen! 

Andererseits hüpft man auch 
mal ins Leere, weil sich die Dis- 
tanzen ohne freie Kamera oft nur 
schwer einschätzen lassen. Hin- 
zu kommen kleine Schnitzer in der 
Steuerung: In den meisten Fällen 
lässt sich die Spielfigur zwar sauber 
lenken, doch wenn wir an Leitern 
raufklettern oder auf schmalen Ste- 
gen balancieren, gerát's auch mal 
etwas fummelig und ungenau. Zum 
Glück gibt es fair gesetzte Speicher- 
punkte und kurze Ladezeiten! Ein 
anderes Problem der fixen Perspek- 
tive: Zuweilen wird das Geschehen 
von Báumen oder Mauern verdeckt, 
die schlimmstenfalls zu Clipping- 
fehlern führen — das wirkt tech- 
nisch unsauber. Auch kann es leicht 
passieren, dass sich die Spielfigur 
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Sammelspaß: Schwertteile sind besonders gut versteckt, 
wir müssen die Umgebungen genau danach absuchen! 


in der Levelgeometrie verheddert 
oder an einem Ort landet, wo sie 
nicht hin soll. Was auch der Grund 
sein dürfte, weshalb sich im Spiel- 
menü sogar eine Respawn-Funkti- 
on befindet, die uns an den letzten 
Speicherpunkt zurückbefördert. 


Kämpfe als Nebensache 

Obwohl Hob oft mit The Legend of 
Zelda verglichen wird, hat es damit 
wenig gemein. Nicht nur weil es so 
stark auf Erkundung ausgelegt ist, 
sondern auch weil die Kämpfe nur 
eine Nebenrolle spielen. Wir kön- 
nen gerade mal mit einem Schwert 
und der Roboterfaust zulangen, 
Distanzwaffen wie Bögen gibt es 
nicht und auch die Auswahl an At- 
tacken bleibt überschaubar. Geg- 
ner variieren von kleinen Kobolden 
und Käfern bis hin meterhohen Ge- 
stalten, die uns mit ihren riesigen 
Äxten und Keulen schon nach we- 
nigen Treffern aus den Latschen 
hauen. Manche Feinde müssen zu- 
nächst geschwächt werden, bei- 


spielsweise indem wir ihren Schild 
oder ihre Rüstung mit der Robo- 
terfaust zerdeppern, bevor wir 
mit dem Schwert nachlegen. Das 
bringt etwas Taktik in die über- 
wiegend anspruchslosen Kämpfe 
und peppt das Schwertgefuchtel 
auf. Auf ordentliche Bossgefechte 
hat Runic Games dafür — mit einer 
Ausnahme — komplett verzichtet. 
Wie schade! 


Technisch nicht ganz rund 

Selbst nach einigen Patches wirkt 
Hob technisch nicht ganz ausge- 
reift. Im Test schmierte die PS4- 
Version mehrmals ab und auch die 
Performance ließ zu wünschen üb- 
rig: Trotz der technisch bescheide- 
nen Optik brach die Framerate im- 
mer wieder spürbar ein — sogar in 
Szenen, in denen verhältnismäßig 
wenig los war. Erste Updates ha- 
ben zwar damit begonnen, die Pro- 
bleme zu beheben, doch bis Hob 
richtig rund läuft, ziehen wir drei 
Punkte von der Wertung ab. FS 


Schatzräuber: In solchen Kisten finden wir Währung, neue Fä- 
higkeiten und Umhänge, die einen passiven Bonus verleihen. 
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Dunkings werden spektakulär in Szene gesetzt. Blind zum Korb zu stürmen, 
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führt jedoch meist zum Ballverlust. Ihr müsst die Каите freispielen und suchen 


SPORTSPIEL | Die NBA 2K-Rei- 
he sammelt seit Jahren Aus- 
zeichnungen und Traumwertun- 
gen — und auch in diesem Jahr 
gibt sich die Basketball-Simula- 
tion spielerisch keine Blöße. Al- 
lerdings kónnte NBA 2K18 seine 
Fans dennoch ein wenig vor den 
Kopf stoßen, denn der Titel ver- 
sucht euch stándig dazu zu ver- 
leiten, mehr als den Kaufpreis zu 
bezahlen, indem er euch andau- 
ernd die móglichen Mikrotrans- 
aktionen vor die Nase hált. 


Wer Lust auf Action hat, geht auf den Street-Court und stellt sich eine у 
Mannschaft aus Starspielern sämtlicher NBA-Epochen zusammen. 
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Auf gute Nachbarschaft 

Wer die Serie schon etwas länger 
spielt, wird direkt zum Spielstart 
ein wenig stutzig, denn beim Er- 
stellen eures Charakters für den 
Karriere-Modus stehen euch gera- 
de mal fünf Frisuren und keinerlei 
Bárte zur Verfügung. Dazu gibt es 
den Hinweis, dass man in einem 
Barber-Shop mehr haarige Indivi- 
dualisierungen kaufen kann. Star- 
tet man den Modus schlieflich, 
kommt man nach dem Intro in eine 
Hub-Welt, die sich über mehrere 


Ballerz 


га 


StraBenecken erstreckt. In diesem 
Jahr wurden nämlich Karriere, 
Individualisierungsmenü, Online- 
Hub und Pro-Am zusammenge- 
legt. In dieser Nachbarschaft dürft 
ihr ins Trainings-Zentrum eures 
Teams gehen, eure Eigenschaf- 
ten im Fitnessstudio aufleveln, in 
verschiedenen Láden Klamotten 
shoppen oder euch beim Frisór 
die Matte kürzen, verlángern oder 
fárben lassen. Die Individualisie- 
rungsmóglichkeiten kosten aber 
nun — genau wie verschiedene 


Ai 
DN 


90 120 


Der Kónig der Sportspiele 
ist zurück und hat Mikro- 
transaktionen im Gepáck. 


Skill-Punkte — alle die virtuelle 
Wáhrung VC. Zwar bekommt ihr 
nun pro gespieltem Match 500 
davon plus Boni, womit ihr euch 
schneller aufleveln kónnt als in 
den Vorgángern, dennoch steht 
man gerade zu Anfang oftmals vor 
der Entscheidung, ob man nun auf 
Fáhigkeiten oder auf eine Frisur, 
eine Tátowierung oder hübsche 
Kleidung verzichtet. Mehr VC darf 
man natürlich jederzeit für ech- 
tes Geld im Online-Store kaufen 
und wenn man sieht, dass bereits 


=. 
Im Karriere-Modus übernehmt ihr die Rolle des jungen DJ, 
levelt seine Fertigkeiten auf und führt ihn zum Ruhm. 


kurz nach dem Release zahlrei- 
che Zocker mit coolen Klamotten 
sowie 90-Plus-Wertungen herum- 
spazieren, im Spiel aber über ihre 
eigenen Füße stolpern, ist davon 
auszugehen, dass das Modell von 
2K voll aufgeht. Obwohl man sich 
auch selbst das nótige Kleingeld 
erspielen kann, ist dies vor allem 
zu Beginn der Karriere nervig, da 
man sich wie in einer Zwei-Klas- 
sen-Gesellschaft vorkommt. An- 
sonsten ist die Zusammenlegung 
der verschiedenen Modi und Op- 
tionen aber gut gelungen, obwohl 
die Spielwelt ein wenig leer wirkt 
und die Wege zu den verschiede- 
nen Shops schon mal etwas lang 
ausfallen. Insgesamt ist die Story 
durchaus gelungen. Ihr schlüpft 
diesmal in die Rolle des jungen DJ, 
der bei einem Straßen-Turnier so 
sehr überzeugt, dass ihn ein NBA- 
Team unter Vertrag nimmt. Die 
Charaktere sind zwar recht albern 
und die Dialoge oftmals hart an 
der Schmerzgrenze, doch das ist 
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NBA 2K18 ist kein Arcade-Game! Wer die Defense vernachlässigt und 
nicht geschickt blockt sowie Laufwege zustelt, hat keine Chance. 


man ja von der Reihe gewohnt und 
unterhaltsam ist die Geschichte 
allemal. Nur auf DJs nervige Mit- 
bewohnerin hätten wir verzichten 
können. 


Spielerischer Volltreffer 
Doch so doof wir die angeprie- 
senen Mikrotransaktionen auch 
finden, NBA 2K18 ist ein fantas- 
tisches Spiel geworden. Es gibt 
wohl keinen anderen Titel, der in 
Sachen TV-Prásentation, Bewe- 
gungsablàufe und Spielintelligenz 
so nah an den realen Sport he- 
rankommt. Die Zuschauer machen 
auf den Rängen richtig Stimmung, 
die Kommentatoren analysieren 
korrekt, was gerade auf dem Court 
passiert, und Interviews zwischen 
den Vierteln sowie Vorberichter- 
stattungen und Halbzeit-Shows 
sorgen zusammen mit der grandio- 
sen Grafik dafür, dass man teilwei- 
se Spiel und TV-Übertragung nicht 
auseinanderhalten kann. 

Doch auch spielerisch be- 


wegt sich die Reihe noch einmal 
vorwärts. Die in den Vorgängern 
schon eleganten Animationen wur- 
den überarbeitet und wirken nun 
noch realistischer. Überhaupt ist 
das Spielgefühl überragend. Man 
erkennt auf den ersten Blick die 
Eigenheiten der Teams, da ihre 
Spielweise korrekt auf ihre realen 
jeweiligen Playbooks ausgelegt ist. 
Dadurch spielt sich fast kein Match 
wie das andere. Mal liefern sich die 
Teams einen offenen Schlagab- 
tausch, mal liefern sie sich echte 
Abwehrschlachten, mal eine aus- 
gewogene Mischung aus beidem. 
Dank der tollen Bewegungsabläu- 
fe und der realistischen Ballphy- 
sik entstehen auch immer wieder 
überraschende Situationen. Kurz 
gesagt: Das Spiel wird nie langwei- 
lig. Anfänger sollten sich allerdings 
durch die zahlreichen gut erklärten 
Tutorials arbeiten, da NBA 2K18 
eben eine richtige Simulation ist, 
die euch zwingt, Spielsituationen 
richtig zu lesen und auch vernünf- 
tig zu verteidigen. Andernfalls habt 
ihr in den höheren Schwierigkeits- 
stufen kaum eine Chance. 

Wer es ein wenig arcadiger mag, 
darf aber auch auf einem Street- 
Court ein paar Bálle werfen. Hier 
kann man von einem 1 gegen 1 bis 
zu einem 5 gegen 5 alles spielen 
und sogar frei aus allen móglichen 
Spielern sein Team zusammenstel- 
len. Curry zusammen mit LeBron, 
Jordan, Magic Johnson und Kobe? 
Kein Problem! Zudem dürft ihr 
den Liga-Wettbewerb spielen oder 
gleich die gesamte Kontrolle über 
ein Franchise übernehmen und es 
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zum Erfolg führen. Für Nostalgi- 
ker stehen außerdem etliche klas- 
sische und All-Star-Teams zur Aus- 
wahl. Wer also schon immer mal 
wissen wollte, wie sich beispielswei- 
se die 96er Chicago Bulls gegen die 
Boston Celtics von 1968 so schla- 
gen würden, darf dieses Duell selbst 
spielen. Umfang, Prásentation und 
vor allem das Gameplay sind auch 
in diesem Jahr mal wieder allerers- 
te Sahne. NBA 2K18 ist trotz unnó- 
tiger Mikrotransaktionen ganz klar 
das beste und realistischste Sport- 
spiel auf dem Markt. CD 


Meinung 


„Doofe Mikrotransaktio- 
nen, aber fantastisches 
Gameplay!" 

Christian Dórre Redakteur 


Ich bin eigentlich nicht der größte Basketball- 
Fan, doch bei den NBA 2K-Spielen fiebere ich 
dennoch jedes Jahr mit. Bei jedem Titel der 
Reihe denkt man sich, dass es eigentlich doch 
gar nicht mehr besser geht, und doch gelingt 
es den Entwicklern, in jedem Jahr wieder auf's 
Neue zu begeistern. Man glaubt gar nicht, wie 
sehr sich die verfeinerten Animationen noch 
mal positiv auf das Spielgefühl auswirken. Das 
Spielgeschehen ist nun noch dynamischer. 

In Sachen Atmospháre ist der Titel eh über 
jeden Zweifel erhaben. Näher an eine TV- 
Übertragung kommt kein anderes Sportspiel. 
So sehr mich NBA 2K18 aber auch begeistert, 
die angepriesenen Mikrotransaktionen haben 
mich genervt. Klar, man kann alle Inhalte selbst 
freispielen, aber es kommt einem oft so vor, als 
ob 2K einem am liebsten die Geldbörse aus der 
Tasche fingern würde. 


Pro & Contra 


СЭ ОЭ Grandioses Spielgefühl 

СЭ © Detailreiche Grafik 

СЭ Fantastische TV-Atmosphäre 

Netter Story-Modus 

Tolle Animationen 

Sehr gute (englische) Kommentatoren 


000 


Gute Tutorials für Einsteiger 


Teils arg nervige Charaktere 
im Story-Modus 


Anbiedern von Mikrotransaktionen 


INSTALLATIONSGRÜSSE са. 47 GByte 
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test play“ 


Das Ausdauersystem von Elex ist 


gewöhnungsbedürftig, die Kampfsteuerung hakelig. 


ROLLENSPIEL | Die Tests von Pi- 
ranha-Bytes-Spielen sind langwei- 
lig geworden. Früher (lies: bei Go- 
thic 3) war die Zeit zwischen Erhalt 
der ersten Review-Version und dem 
Redaktionsschluss ein regelrech- 
tes Abenteuer: Im Tagestakt tru- 
delten Patches ein, die Versions- 
nummern stiegen mit der gleichen 
Geschwindigkeit wie die Anzahl 
der Schweißperlen auf der Stirn 
des PR-Kontaktmanns. Jede neue 
Version beseitigte schwerwiegen- 
de Bugs, aber hatte auch drei neue 
Plotstopper im Gepáck. Natürlich 
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Elex 


wurden mit jedem Update die al- 
ten Spielstánde unbrauchbar. Wie 
unspektakulár dagegen das Jahr 
2017: Elex hat keine Bugs. Jeden- 
falls keine schlimmen wie unlósba- 
re Quests oder KlI-Totalaussetzer. 
Damit beraubt Entwickler Piranha 
Bytes Redakteure in ganz Deutsch- 
land einer der spannendsten Erfah- 
rungen des Testprozesses (,,Lauft’s 
oder láuft's nicht?“), schont aber 
zugleich die Nerven seiner Fans. 
So bleibt mehr Zeit, um die Vorzü- 
ge von Elex zu genießen. Und das 
sind einige, angefangen beim für 


Piranha-Bytes-Verháltnisse unge- 
wóhnlichen Szenario. 


Postapokalypse auf Deutsch 

Die Spielwelt ist als wilder Mix aus 
Sci-Fi und Fantasy angelegt; eben 
noch kämpfen wir mit Pfeil und 
Bogen, dann finden wir einen Flam- 
menwerfer, brutzeln erst Riesen- 
skorpione, dann Riesenroboter. Dass 
dieser Mix aus Drohnen und Mana- 
herzen funktioniert, liegt vor allem 
an der handgemachten Umgebung, 
deren einzelne Bestandteile auf 
natürliche Weise ineinander über- 


Piranha Bytes mischt frische Zutaten nach be- 
wáhrtem Rezept. Das Ergebnis: typisch deutsche 
RPG-Hausmannskost mit einem Sci-Fi-Twist. 


gehen. Das Ergebnis ist ein riesiges 
Spielgebiet, in dem man als Open- 
World-Kenner nur zu gerne nach ver- 
steckten Schátzen und nützlichen 
Gegenstánden stóbert. Die zuweilen 
sehr großen Distanzen überbrückt 
ihr dabei mit einem Schnellreisesys- 
tem, dessen Wegpunkte nach dem 
einmaligen Entdecken jederzeit an- 
gesteuert werden können. 


Dark Souls lässt grüßen 

Neben der postapokalyptischen 
Spielwelt, die Schwerter und 
Schießeisen, Magie und Maschinen 


Р у 
Held Јах (rechts) steht im Zentrum einer überraschend persónlichen 
Story. Doch bis die in die Gänge kommt, vergehen viele Stunden Spielzeit. 
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Die Diversitat der drei Gilden ist lobenswert: Als WEE wi wir EN dem 


Raketenwerfer rum und zerhackstückeln Gegner mit einem Кена сет ИЕ 88 


kombiniert, weist Elex inhaltlich 
noch zwei große Unterschiede zu 
Piranha Bytes' vorherigen Fantasy- 
und Piraten-Spielen auf. Da wáre 
das Kampfsystem, das dank Aus- 
dauerbalken mit einer Prise Dark 
Souls gewürzt wurde. Im Nahkampf 
kostet jeder Schlag, jede Parade 
und jede Ausweichrolle Ausdauer. 
Die regeneriert sich nach ein paar 
Sekunden automatisch, doch bis 
dahin seid ihr bei leerer Energiean- 
zeige schutzlos. Das sorgt für eine 
sehr hohe Einstiegshürde, auch 
weil sich die Gefechte letztlich nicht 
so elegant steuern lassen wie beim 
großen Vorbild aus dem Hause 
From Software. 

Statt Freude über das Meistern 
der Moves herrscht auf den unteren 
XP-Stufen Frust vor. Die Vielfalt an 


menschlichen Feinden und wilden 
Bestien ist erfreulich, auch wenn 
viele Widersacher nur stárkere Va- 
rianten mit einem anderen Skin 
sind. Nervig: Nahezu alle Gegner 
haben die Eigenart, im Kampf sehr 
schnell auf den Avatar zuzustür- 
men. Das verschárft die Probleme 
mit dem Kampfsystem nur noch, 
denn so kónnen euch mehrere Bó- 
sewichte in Windeseile umstellen 
und Schláge auf euch regnen las- 
sen. Die Paradefunktion hilft hier 
nur bedingt und wer zu diesem Zeit- 
punkt seinen Ausdauerwert noch 
nicht gesteigert hat, der kann nicht 
mal wegrennen, da ihm schnell die 
Puste ausgeht. 

In solchen Situationen helfen 
oft nur Granaten, denn Schuss- 
waffen sind anfangs zu schwach; 


| Berserker nutzen Zaubersprüche und archaische Waffen 
wie Bögen. Im Nahkampf bevorzugen sie Axt und Schild: 
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für dickere Knarren braucht es hó- 
here Charakterwerte. So gestaltet 
sich die Anfangsphase záh, selbst 
wenn man den Schwierigkeitsgrad 
im Menü heruntersetzt. Manch 
ein Hardcorefan der Gothic-Spiele 
mag darin freilich etwas Positives 
sehen: In Elex startet man wirk- 
lich als armes Würmchen und 
bekommt von jedem dahergelau- 
fenen Monster volles Pfund aufs 
Maul. Die Stárke der Gegner passt 
sich nicht ans Charakterlevel an, 
das dürfte RPG-Puristen freuen. 
Vor allem weil sich jeder Levelauf- 
stieg hart erarbeitet anfühlt und 
jeder im simplen Skillsystem bei 
gegen Gold engagierten Lehrern 
ausgegebene Talentpunkt direkte 
und teils drastische Auswirkungen 
hat. 


Dank umfangreicher Crafting- 
optionen kónnt ihr Waffen in meh- 
reren Stufen verbessern, Tránke für 
Gesundheit oder Mana herstellen 
sowie Juwelen in Slots einsetzen. 
Allerdings bringen euch die Waf- 
fenupgrades anfangs nur wenig: 
Denn sobald ihr beispielsweise eine 
Axt aufrüstet, steigen nicht nur de- 
ren Schadenswerte, sondern auch 
die Attributsanforderungen. Das 
wird zwar vorher angezeigt, die klei- 
ne Texteinblendung ist aber leicht 
zu übersehen. Im ungünstigsten Fall 
schmiedet ihr euch also das Mörder- 
Kettensägenschwert der Schärfe +3, 
um anschließend festzustellen, dass 
euch zum Tragen plötzlich 20 Stär- 
kepunkte fehlen. Spätestens da freut 
man sich über die Quicksave-Funk- 
tion und das freie Speichern in Elex. 


Die Dialoge sind gut geschrieben und es gibt sehr viele davon. 
Oftmals dürft ihr weitreichende Entscheidungen treffen. 2 
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gen an Elex zurück! 


Anführer einer Fraktion zu sein klingt 
nach einem Haufen Spaß? Dann 
schraubt lieber mal eure Erwartun- 


In Risen 2 hattet ihr euer eigenes Schiff, für 
Elex übergibt euch Piranha Bytes die Kontrolle 
über ein viertes Lager abseits der Städte 

von Klerikern, Outlaws und Berserkern. Im 
einfallsreich „Lager der Mitte“ genannten 
Dorf mimt ihr den Bürgermeister und dürft in 
sehr begrenztem Umfang neue Dekorationen 
kaufen. Viel wichtiger ist aber der exklusive 
Händler, der sich hier gegen die Zahlung von 
1.000 Elexsplittern (der einzigen Ingame- 
Währung) niederlässt: Der Marketender hat 
einen unerschöpflichen Vorrat an Crafting- 
materialien und Munition im Angebot. Neben 
einem garantierten Platz zum Schlafen für 
Held Jax bietet das Lager der Mitte auch 
einen Ort, an dem sich die im Spielverlauf 

um euch gescharten Gefährten einfinden. 
Schade: Spezielle Quests, die sich etwa mit 
der Rechtsprechung im Lager oder anderen 
interessanten Szenarien beschäftigen, gibt es 
nicht. So bleibt dieses Feature von £/ex hinter 
den Möglichkeiten zurück. 


Eine neue Heimat: Euer r eigenes Lager 
P 


Auf das Lager der Mitte "StoBt i ihr X 
im Lauf der Story automatisch E 
\ 


| Mit genügend Gold nehmt ihr Änderungen am Dekor #ў 
vor. Die Individualisierungsoptionen sind aber begrenzt. | 


Über den Wolken 


Die zweite große Neuerung von Elex 
ist das Jetpack des vordefinierten, 
männlichen Protagonisten. Egal ob 
man im Schwebemodus Pfeile und 
Lasersalven auf die Feinde herab- 
regnen lässt oder per Sprungangriff 
aus großer Höhe mit gezücktem 
Schwert zu Boden stürzt und den 
Widersachern so die Lebensenergie 
entzieht: Das Jetpack ist im Gefecht 


extrem nützlich. 


Doch nicht nur da, denn die 
Möglichkeit, eventuellen Fallscha- 
den durch einen kurzen Boost zu 
vermeiden, ist ebenso wertvoll wie 
die Fähigkeit, steile Felswände in 
Sekundenschnelle zu überwinden. 
Dabei passt die Balance: Die Jet- 
packenergie ist nach einigen Au- 
genblicken aufgebraucht und muss 
sich aufladen; wer den Boost spar- 
sam dosiert, legt längere Strecken 
in der Luft zurück. Doch Obacht: 


Der Raketenrucksack ist kein Gott- 
modus, viele Gegner besitzen einen 
alternativen Fernkampfangriff. Oft 
erwischen die von Mutanten ge- 
schleuderten Plasmabälle und von 
Banditen abgeschossenen Arm- 
brustbolzen den Helden im Flug. 
Trotz der teils unheimlichen Ziel- 
genauigkeit solcher Angriffe: Schon 
nach wenigen Minuten wollten wir 
das Jetpack nicht mehr missen. 


Plot mit Anlaufschwierigkeiten 

Die Story von Elex fängt nichtssa- 
gend an: Held Jax, ein Kriegsherr 
der emotionslosen Albs, wird mit 
seinem Gleiter abgeschossen und 
anschließend von einstigen Ver- 
bündeten verraten. Er landet in ei- 
ner Schlucht, schwach und seiner 
schicken Ausrüstung beraubt. In 
der Folge müssen sich er und der 
Spieler all die Spielzeuge erst wie- 
der verdienen, indem Jax einer von 


Rückblenden erzählen Jax’ Geschichte und geben Einblick i in = 
die Fraktion der Albs, der ihr euch nicht anschließen könnt. 


drei Gilden (Berserker, Outlaws, 
Kleriker) beitritt. 

Dazu gilt es jede Menge Bo- 
tengänge zu erledigen, die nur in 
Ausnahmefällen mit interessanten 
Geschichten verknüpft sind — die 
meisten Quests folgen einem ganz 
simplen Schema und bleiben nicht 
länger im Gedächtnis. Eine Ausnah- 
me stellen die persönlichen Missio- 
nen der Begleiter dar. Im Spielver- 
lauf trefft ihr mehrere Verbündete, 
maximal einer unterstützt euch im 
Kampf. Trotz knapper Dialoge besit- 
zen diese Figuren einen interessan- 
ten Hintergrund und ragen aus der 
Masse an NPCs heraus, von denen 
viele das Gesicht oder die Stimme 
mit anderen Charakteren teilen. 
In den Gesprächen kommt immer 
wieder der Piranha-Bytes-typische 
Humor zum Vorschein; die Multiple- 
Choice-Dialoge erlauben Jax, auch 
mal etwas schnippischer zu agieren 
oder sich mal einen Spaß mit den 
NPCs zu erlauben. Sehr schön! 


Moralische Zwickmühlen 

Dazu gibt es jede Menge Entschei- 
dungsmomente, die sich auf De- 
tails im Storyverlauf, Questbeloh- 
nungen und den Epilog am Ende 
auswirken. So bestimmt ihr auch 
die (emotionale) Kälte des Helden: 
Statt ein simples Gut/Böse-Sche- 
ma zu verwenden, beurteilt Elex 
eure Taten nach der Leidenschaft, 
mit der Jax seine Überzeugungen 
vertritt. Wer als Reaktion auf einen 


Verrat fórmlich explodiert und dem 
Gegenüber mit Mord und Totschlag 
droht, dessen Menschlichkeit steigt 
paradoxerweise — wer die Lage da- 
gegen ruhig analysiert, wird emoti- 
onal kálter und gleicht sich damit 
auf lange Sicht den rücksichtslosen 
Albs an. Das System ist durchdacht 
und kommt oft zum Einsatz; die im 
Dialog aufploppenden Textnach- 
richten über die Auswirkungen 
einer Entscheidung lassen sich im 
Menü abschalten. 

Bei den ausgefeilteren Auftrágen 
gibt es oft mehrere Lósungsmóglich- 
keiten. Zusammen mit der Gilden- 
wahl (jede Fraktion besitzt eigene 
Skills, Ausrüstungsgegenstánde und 
Questreihen) sorgt das für einen 
gehörigen Wiederspielwert. Den- 
noch: Von The Witcher 3 verwöhn- 
te Rollenspieler erwarten bei Elex 
besser nicht zu viel, die Mittel der 
deutschen Entwickler sind begrenzt. 
Im Rahmen seiner Möglichkeiten 
liefert Piranha Bytes aber wieder or- 
dentliches Futter für Fans der Qua- 
sivorgänger ab, richtig gelangweilt 
haben wir uns nie. 

Die Geschichte nimmt gegen 
Ende des Spiels noch mal Fahrt 
auf und entwickelt sich zu einer 
überraschend persönlichen Erzäh- 
lung — deren emotionale Tragweite 
der blasse Protagonist Jax aber 
nur unzureichend vermittelt. Dabei 
gibt sich Piranha Bytes wirklich 
Mühe: Rückblenden illustrieren 
die Vergangenheit des Helden und 
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Minispiele kommen beim Hacken und Schlósserknacken zum Einsatz; ihre 
Schwierigkeit lässt sich im Menü separat von der Härte der Kämpfe einstellen. 


nach der Wahl einer Gilde spitzen 
Sich die Ereignisse immer weiter 
zu. Wer sich jedoch allzu viel Zeit 
mit der Entscheidung für eine der 
drei Fraktionen lásst, der kriegt 
viel zu lange praktisch nichts vom 
Hauptstrang der Geschichte mit. 
Dafür stehen zum Schluss etliche 
Gefechte gegen die ewig gleichen 
Bósewichte an, das riecht nach 
Spielzeitstreckung. Wir benótigten 
gut 40 Stunden, um Elex mit 99 % 
aller Nebenquests durchzuspielen. 
Erkundungsfreudigen Entdeckern 
ist es móglich, die Spielzeit nahe- 
zu beliebig verlángern. Denn nach 
dem Ende der Story kónnt ihr wei- 
terspielen und etwa Teile einer gut 
versteckten Schatzkarte suchen. 


Schwáchelnde Technik 

Elex sieht nicht mehr ganz tau- 
frisch aus, Piranha Bytes verwen- 
det dieselbe Engine wie bei Risen 
1-3. Das hat Konsequenzen: Einige 
Texturen sind arg niedrig aufgelóst 
und die Animationen wirken stets 
abgehackt. Dafür gibt's schóne 
Lichteffekte, relativ detaillierte Ge- 
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sichter und eine herrlich gestaltete 
Spielwelt — Design záhlt hier defi- 
nitiv mehr als pure Polygonanzahl. 
Die Performance ist hervorragend, 
auch mit schwácherer Hardware. 
Die Abwesenheit jedweder Ladezei- 
ten nach dem Spielstart begeistert 
regelrecht. Allerdings sind kleinere 
Grafik-Glitches immer wieder zu be- 
obachten, etwa wenn das Clipping 
kurzzeitig aussetzt oder Schatten 
fehlerhaft angezeigt werden. Das 
hat aber ebenso wie die teils unnó- 
tig im Wind rotierende Vegetation 
keine Auswirkungen auf den Spiel- 
spaß. Árgerlicher sind da verein- 
zelte KI-Hánger, etwa wenn Feinde 
mal an einer Kante hángen bleiben 
und man sie gefahrlos aus der Ferne 
umnieten kann. 


HUD: Hässlich Und Deppert 

Das Design der Benutzeroberfläche 
hat Piranha Bytes in den Sand ge- 
setzt. Zum einen sind die Anzeigen 
auf dem Bildschirm sehr wuchtig 
und aufdringlich. Immerhin ist das 
Inventar mit seiner schnóden Auf- 
listung aller Gegenstánde in unter- 


A. 


Am meisten Spaß machen die Kämpfen e wir gegen einen schi starken; 
Gegner antreten — und bereits über hochlevelige Ausrüstung und Skills verfügen. 


schiedlichen Kategorien áhnlich an 
die Bedürfnisse einer Gamepad- 
Steuerung angepasst. Welche Waf- 
fen und Rüstungen gerade angelegt 
sind, erkennt man lediglich an einer 
schmalen blauen Umrandung des 
nichtssagenden Item-Symbols. Im- 
merhin lassen sich alle Bildschirm- 
anzeigen ausblenden. Blöd: Die sehr 
viel Platz einnehmende Schnellzu- 
griffsleiste am unteren Bildschirm- 
rand verschwindet nur, wenn ihr 
auch auf den essenziellen Lebens- 
balken links oben verzichtet. 

Etwas mehr Komfort bietet das 
Auftragsbuch; im Questlog markiert 
ihr per Tastendruck Missionen und 
bekommt so eine (optionale) Mar- 
kierung auf Weltkarte und Minimap 
angezeigt. Top: Auf Wunsch geben 
euch die Gesprächspartner auch 
immer Wegbeschreibungen, damit 
ihr nicht nur per GPS und Autopilot 
durch die Welt düst, sondern sie tat- 
sächlich erkundet. Das klappt über- 
raschend gut und erinnert an alte 
Gothic-Zeiten. Ebenfalls schön: Im 
Logbuch könnt ihr alle questrelevan- 
ten Dialoge noch einmal nachlesen. 
Die Struktur der Aufgaben ist aber 
zuweilen chaotisch, gerade bei den 
Hauptmissionen sind die Quests ver- 
schachtelt aufgebaut, was zu Prob- 
lemen bei der Übersicht führt. 

Dazu kommt eine Merkwür- 
digkeit bei der Steuerung: Leitern 
hinaufzuklettern dauert gefühlte 
Ewigkeiten. Aber so kennt man die 
Rollenspiele der Deutschen von Pi- 
ranha Bytes ja: Kantig, unhandlich, 
bei Weitem nicht so poliert wie der 
neueste AAA-Knaller — aber mit viel 
Seele. Elex stellt in der Beziehung 
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keine Ausnahme dar. Anders ist die- 
ses Mal nur, dass Piranha Bytes ei- 
nen Titel abliefert, der auf Konsolen 
(bis auf einige Ruckler) einen tech- 
nisch weitestgehend sauberen Ein- 


druck hinterlásst. PB/MS 
Meinung 
„Auf die Deinstallations- 
gefahr folgt irgendwann \ = 


w 


der Spielspaß.“ 


Peter Bathge Redakteur АМ. 


Elex fördert Zwangsstörungen. Wie ein Besessener 
klaube ich Gegenstände auf, suche Schätze, mat- 
sche Monster. Weil jeder Levelaufstieg wichtig ist, 
jeder Heiltrank nötig. Die Spielzeit ist gefüllt mit 
Quests und Kämpfen, sodass mir nie langweilig 
wird. Frust kommt anfangs dennoch auf: Zwischen 
den schnellen Angriffen mehrerer starker Gegner 
kann ich gar nicht mehr selbst mit dem Schwert 
ausholen. Mit steigender Erfahrungsstufe wird das 
zum Glück besser. Dann nimmt auch die Qualität 
der Aufträge langsam, aber stetig zu und die 
anfangs quasi nicht vorhandene Hauptgeschichte 
endlich Fahrt auf. Wer die üblichen Macken der 
Piranha-Bytes-Spiele (Klongesichter, grafische 
Unsauberkeiten) kennt und sich daran nicht 
weiter stört, den erwartet mit Elex ein solides 
Abenteuer mit einem coolen Szenario, gemischt 
aus Science-Fiction und Fantasy. 


Pro & Contra 


Э Tolle, natürlich wirkende Spielwelt 


rei Fraktionen mit unterschiedlicher 
Bewaffnung und eigenen Skills 


d Motivierende Levelmechanik 


NPC-Gefährten mit spannenden Neben- 
quests 


Viele Entscheidungsmomente erzeugen 
Wiederspielwert 


Jetpack erleichtert Fortbewegung 
Umfangreiche Craftingoptionen 
Etliche versteckte Schätze 

Großer Umfang mit über 40 Stunden 


ӨФӨ Zähe Anfangsphase mit geringem 
Spaßfaktor 


@ © Kleinere grafische Unsauberkeiten 
@ © Viele Laufburschenauftráge 


@ Hintergründe von Figuren und Geschichten 
ohne allzu viel Tiefgang 


@ Hässliches Interface, wenig Komfort 
Ө Gruppenkämpfe sind chaotisch 
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INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 29 GByte 
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Agil: Mit dem praktischen Greifhaken durchquert 
Dorothy die Spielwelt deutlich schneller als zu Fuß. 
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Steamworld Dig 2 


So geht Fortsetzung! Mit deutlich größerem Umfang, toller Spielwelt und massenhaft 
Secrets buddelt sich der motivierende Metroidvania-Nachfolger in unser Herz. 


ACTION-ADVENTURE | Gerade 
mal ein Jahr ist es her, da inszenierte 
Image & Form mit Steamworld Heist 
noch spannende Rundentaktik rund 
um eine Horde mechanischer Raum- 
piraten. Herrlich verrückt! Doch an- 
statt das Weltall-Abenteuer fortzu- 
setzen, kehrt das schwedische Team 
lieber zu seinen Wurzeln zurück und 
präsentiert den Nachfolger zum 
Überraschungserfolg Steamworld 
Dig. Vor drei Jahren konnte der Mix 
aus Metroid und Boulder Dash be- 
reits überzeugen, ließ aber auch eini- 
ge Wünsche offen — und die soll der 


Be ` ; 
Zu wenig: Im Vergleich zu anderen Metroidvanias sind Kämpfe keine Stärke” 
von Steamworld ! Dig 2. Es gibt kaum Waffen und gerade mal drei simple Bosse. . 


Nachfolger nun erfüllen: Steamworld 
Dig 2 baut alte Stärken aus und ist 
mit 10 bis 12 Spielstunden doppelt 
so lang wie sein Vorgänger! 


Tiefschürfendes 2D-Abenteuer 

Obwohl Steamworld Dig 2 an den 
ersten Teil anknüpft, sind keine Vor- 
kenntnisse nötig. Das Wichtigste in 
einem Satz: Diesmal spielen wir nicht 
mehr den Blechcowboy Rusty, son- 
dern die Roboterdame Dorothy, die 
im ersten Teil noch eine Nebenfigur 
war! Am motivierenden Gameplay 
ändert sich dadurch nichts, aller- 


dings fühlt es sich dank einer verfei- 
nerten Steuerung diesmal noch bes- 
ser an: Block für Block gräbt sich 
Dorothy mit ihrer Spitzhacke durch 
verschiedenste Umgebungen wie un- 
terirdische Minen, Tempel, Pilzwäl- 
der und einiges mehr. Diesmal gibt's 
aber auch Levelabschnitte an der 
Erdoberfläche und im Untergrund 
entdeckt man nun offenere Areale, 
in denen das ständige Buddeln und 
Graben etwas in den Hintergrund 
tritt. Zudem sind die Levels in Steam- 
world Dig 2handgemacht und wirken 
durchdachter als im Vorgánger — der 


у METÀ 


Motivierend: In der Stadt verkauft Dorothy ihre gesammelten Edelsteine. Mit dem 


ließ die Positionen von Schätzen und 
Gegnern nämlich noch vom Zufalls- 
generator bestimmen. 


Vollgestopfte Taschen 

Dorothy findet regelmäßig neue Aus- 
rüstung, mit der sie weitere Levelbe- 
reiche erschließt. So lernt sie etwa, 
sich mit einem Seilhaken an Decken 
hinaufzuziehen und Abgründe zu 
überbrücken. Ein Granatwerfer plät- 
tet Feinde auf Distanz und räumt ent- 
fernte Blöcke aus dem Weg. Und mit 
dem Dampfhammer zerbröselt sie 
auch festes Gestein in Windeseile. 


verbessert sie ihre Ausrüstung und schaltet neue Slots für nützliche Upgrades freim _ 


So ist es ein Klacks, neue Orte zu 
erreichen und Geheimnisse zu ent- 
decken — das motiviert! Denn der 
Untergrund steckt nicht nur voller 
Gegner, Fallen und Bodenschätze, 
sondern lockt auch mit Verstecken 
und Geheimgängen. So stößt Dorothy 
etwa auf Minidungeons, die in weni- 
gen Minuten durchgespielt sind und 
sich stets um eine bestimmte Aufga- 
be drehen, darunter Kistenpuzzles, 
Schalterrätsel und einiges mehr. Es 
lohnt sich, die Bonuslevels zu kna- 
cken! Denn in jedem winken kostba- 
re Juwelen, eines von 42 Artefakten 
oder ein goldenes Upgrade-Zahnrad 
— und alles davon ist nützlich. 


Sammeln, kaufen, verbessern 

Mit prall gefülltem Inventar kehrt 
Dorothy regelmäßig in eine Stadt an 
der Oberfläche zurück. Dort tauscht 
sie ihre Fundsachen gegen Geld ein 
und verprasst es für Verbesserungen: 
Spitzhacke, Rüstung, Granatwerfer, 
Beutetasche, Wassertank oder Lam- 
pe lassen sich in mehreren Rängen 
aufwerten. Das macht sie nicht nur 
effektiver, sondern schaltet auch für 
jedes Teil neue Upgrades frei, die 
man mit den gesammelten Zahnräd- 
chen aktivieren muss. Das Gute da- 
ran: Das System ist schön flexibel, 


die Levels buddelt, stoßt ihr immer 


Transport Tube Unlocked! 
Lava Dripper Balen 


Zahnráder lassen sich beliebig um- 
verteilen, sodass man alle Verbesse- 
rungen ausprobieren kann. Klasse! 

Auch die gut verborgenen Arte- 
fakte kommen hier zum Einsatz: Hat 
Dorothy genug davon eingesammelt, 
werden weitere Upgrades freige- 
schaltet, die ihre Suche nach Rusty 
deutlich erleichtern. Somit ist das 
Erkunden eng mit der Charakterent- 
wicklung verzahnt — eine goldrichtige 
Designentscheidung! Schade aller- 
dings, dass Image & Form auf Neben- 
quests und mehr Interaktion mit den 
schrágen, nett geschriebenen Robo- 
ter-Charakteren verzichtet — mehr 
Rollenspielelemente hätten sicher 
gut ins Spiel gepasst. 


Komfortables Reisen 

Damit die häufige Rückkehr in die 
Stadt nicht mit langen Laufwegen 
nervt, haben die Entwickler ein kom- 
fortables Schnellreisesystem ein- 
gebaut: In fairen Abständen schau- 
felt Dorothy neue Transportröhren 
frei, durch die sie sich blitzschnell 
ans Ziel befördert. Auch die Ingame- 
Karte ist gelungen, sie zeichnet bei- 
spielsweise ein, ob man einen Bo- 
nuslevel bereits komplett gemeistert 
hat oder ob es dort noch Schätze zu 
holen gibt. Einzig die Möglichkeit, 


Werkzeug: Mit Upgrades wie dem Dampfhammer zerbröselt Dorothy auch 
feste Gesteinsschichten und bahnt sich so Wege in neue Levelbereiche. ^ 


Symbole als Erinnerung auf der Kar- 
te zu verteilen, haben wir vermisst. 


Viele Feinde, wenig Gefahr 

Steamworld Dig 2 ist ein vergleichs- 
weise leichtes Abenteuer, bei dem 
auch Einsteiger bedenkenlos zu- 
schlagen dürfen. Weder die Rátsel 
noch die Kämpfe geraten wirklich an- 
spruchsvoll, obwohl die Gegner nun 
etwas aggressiver vorgehen als im 
ersten Teil. Da Dorothy aber in ers- 
ter Linie mit ihrer Spitzhacke kámpft 
und auch keinerlei Spezialangriffe 
auf Lager hat, geraten die Nahkámp- 
fe ziemlich eintónig. Trotzdem lohnt 
es sich, die Feinde aus dem Weg zu 
ráumen! Denn sie werfen Erfahrungs- 
punkte ab, durch die Dorothy im Le- 
vel aufsteigt. Auf höheren Rängen 
darf sie hochwertigere Upgrades 
einbauen und erhält noch dazu ei- 
nen dicken Bonus auf ihren Gelder- 
trag. Eine gute Ergänzung! Beson- 
ders viele Erfahrungspunkte erhält 
man von den drei Bossgegnern, im- 
merhin zwei mehr als im Vorgänger. 
Leider geraten die Bossgefechte aber 
nie sonderlich spannend oder krea- 
tiv. Da lässt Steamworld Dig 2 also 
noch viel Luft nach oben für einen 
möglichen dritten Teil — auf den wir 
bereits sehnsüchtig warten! FS 
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„Doppelt so groß und 
sehr viel besser als sein 
Vorgänger. Wunderbar!“ 
Felix Schütz Redakteur 


Nachdem das erste Steamworld Dig zwar sehr 
charmant, aber auch viel zu kurz war, ist Image 

& Form diesmal ein astreines Buddel-Abenteuer 
gelungen, das seine größten Stärken — Erkundung, 
Secrets und Upgrades — sinnvoll miteinander ver- 
zahnt. Ich war top motiviert, auch den letzten Win- 
kel der Spielwelt zu erkunden und alle versteckten 
Schätze zu sammeln! Eine präzise Steuerung, 
gutes Leveldesign und komfortables Schnellreisen 
sorgen dabei stets für einen sauberen Spielfluss. 
Bei den Kämpfen und Bossen hat sich im Vergleich 
zum ersten Teil zwar etwas getan, doch hier könnte 
sich die Reihe noch deutlich steigern. So oder so: 
Einen dritten Teil würde ich jetzt blind kaufen! 


Pro & Oontra 


СЭ Motivierende Suche nach Secrets 
СЭ ОЭ Clever eingebundenes Upgrade-System 
СЭ Präzise Steuerung 
СЭ Gutes Leveldesign 
QE 10 bis 12 Stunden Spielzeit 
@ © Komfortabel: Karte und Schnellreisesystem 
СЭ © Kleine Bonuslevels sorgen für Abwechslung 
СЭ Ө ѕспопе, flüssige 2D-Grafik 
СЭ © Einsteigerfreundlich 
Nur drei Bosskämpfe 


Charaktere und Story kaum genutzt 
Keine Nebenquests 

Nur sehr wenige Waffen im Angebot 
Kämpfe fallen eintönig aus 


Wertung 3A 


22. September 2017 


Das tolle Artdesign zieht sich durchs 
gesamte Spiel und ist ein großer Pluspunkt. 


ROLLENSPIEL | 1998. Der amerika- 
nische Comiczeichner Joe Madurei- 
ra hat mit der Serie Battle Chasers 
gerade einen sensationellen Meilen- 
stein geschaffen. Das düstere Fan- 
tasywerk begeistert nicht nur durch 
seine ebenso finstere wie detaillierte 
Welt, sondern auch durch seine auf- 
wendigen Zeichnungen, die mit bul- 
ligen Rüstungen, muskelbepackten 
Monstern und voluminósen Rundun- 
gen sofort ins Auge fallen. Der Er- 
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Ghasers;/Nightwar 


Die Mischung macht's: Das Entwicklerstudio Airship Syndicate kombiniert westliches 
Artdesign à la Darksiders mit japanischer Rundentaktik. Doch geht der Mix auch auf? 


folg ist jedoch nicht von langer Dau- 
er, drei Jahre spáter muss Madureira 
aufgrund immer größerer Veróffent- 
lichungsabstánde mit Ausgabe 9 
vorläufig beenden. Wir springen ins 
Jahr 2017: Battle Chasers befindet 
Sich nach einer erfolgreichen Kick- 
starter-Kampagne in Form eines 
Computerspiels wieder in aller Mun- 
de und móchte neben den alten Co- 
micfans vor allem Freunde des Gen- 
res rundenbasierter JRPGs für sich 


begeistern. Ein passender Gedan- 
ke, immerhin lieferten diverse Seri- 
en aus Nippon bereits die artistische 
Vorlage für Madureiras Comic. 


Vom Papier auf die Festplatte 

Wer das gedruckte Original kennt, 
wird mit den Charakteren sofort 
vertraut sein, denn alle Hauptfigu- 
ren haben ihren Weg nach Nightwar 
gefunden. Nach dem Verschwinden 
ihres Vaters ergreift die junge Gully 


o 


Auf der stilvollen, wenn auch etwas sterilen Karte 
steuert ihr Dungeons und andere Gebiete an. 


seine máchtigen Kampfhandschuhe 
und macht sich, in Begleitung ihrer 
Kameraden Garrison, Calibretto, 
Monika und Knolan, auf die Suche 
nach ihm. Das Luftschiff der Truppe 
wird allerdings über der mysteriósen 
Halbmondinsel angegriffen und zur 
Notlandung gezwungen, worauf- 
hin sich die Helden aus den Augen 
verlieren. Erst später im Verlauf 
des Abenteuers wird klar, dass eine 
geheimnisvolle Totenbeschwörerin 
ihre Klauen im Spiel hat. Zugegeben, 
Nightwar punktet nicht unbedingt 
mit dem innovativsten Plot und 
bleibt bei der Charakterentwicklung 
die meiste Zeit über sehr oberfläch- 
lich. Dafür setzt das Spiel seine Prio- 
ritäten lieber klar auf das Gameplay. 

Auf einer Übersichtskarte steu- 
ert ihr die Heldentruppe über feste 
Knotenpunkte durch die Spielwelt, 
was durch die vorgegebenen Pfade 
ein wenig an eine Art Brettspiel er- 
innert. Zufallskämpfe gibt es keine, 
dafür könnt ihr der Konfrontation 
auf dem Weg vor euch nicht auswei- 
chen. Sobald die Schwerter gezückt 
werden, wechselt das Geschehen in 
die Kampfansicht, wo sich Freund 
und Feind gegenüberstehen. Bis zu 
drei Helden können gleichzeitig an 
einem Gefecht teilnehmen und jeder 
bringt seine persönlichen Stärken 
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Mit genügend Gold 


(f $) GRIMBARTS SCHMIEDE 


wovon ihr immer zu wenig 


habt — kónnt ihr eure Stadt mit der Zeit ausbauen. 


mit. Gully übernimmt ihrer zierli- 
chen Gestalt zum Trotz die Rolle des 
Tanks, Garrison hingegen konzen- 
triert sich vollends auf die Offensive. 


Beeindruckende Kämpfe 

Die Reihenfolge, wann welche Figur 
eine Aktion ausführen kann, wird 
mithilfe des Initiativesystems ermit- 
telt, das auf der linken Bildschirm- 
seite angezeigt wird. Wichtig ist hier- 
bei aber auch, ob euer gegenwártig 
ausgewáhlter Charakter Aktionen 
oder Fáhigkeiten einsetzt. Erstere 
werden sofort ausgeführt und sind 
im Wirkungsgrad nicht allzu kampf- 
entscheidend. Fáhigkeiten hingegen 
erfordern neben Mana-Einsatz auch 
ein bisschen Vorbereitungszeit. Der 
Pool an magischer Energie ist das 
ganze Spiel über recht begrenzt, 
weshalb ihr ausgiebig Gebrauch vom 
Kraftreserve-Feature machen soll- 
tet. Für einfache Angriffe füllt sich so 
nämlich eine Art rotes Bonus-Mana, 
das ihr nur für den aktuellen Kampf 
nutzen kónnt. Hierdurch steht man 
jederzeit vor kniffligen Entscheidun- 
gen. Soll man zunáchst seine Reser- 


rosa: 


ven aufbauen? Oder lieber gleich mit 
máchtigen, aber kostenintensiven 
Fáhigkeiten in die Vollen gehen? Ge- 
paart mit unzáhligen Talenten, über 
150 Gegnertypen und tollen Anima- 
tionen ist der rundenbasierte Kampf 
das Hoheitsgebiet von Nightwar. 
Probleme weist das Spiel aber 
bei der eigenen Ausbalancierung 
auf. Spátestens ab dem dritten der 
insgesamt acht Hauptdungeons 
treten vermehrt deutlich stärkere 
Gegnerscharen auf, die eurer Trup- 
pe klar überlegen sind. Ohne aus- 
uferndes Grinden ist gegen die sehr 
harten Bossgegner kein Blumentopf 
zu gewinnen. Auch bessere Ausrüs- 
tung findet sich in Nightwar erheb- 
lich schwieriger als man zunächst 
glauben mag — oder sie ist aufgrund 
spärlich verteilter Goldhaufen kaum 
zu bezahlen. Fehlende Komfortfunk- 
tionen wie etwa das Beschleunigen 
des Kampfgeschehens, wenn man 
gegen unterlegene Feinde antritt, 
untermauern das eh schon lang- 
same Spieltempo — gut ein Viertel 
der rund 25 Stunden Spielzeit fließt 
in den nötigen Grind. Klar, Anima- 
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Die Kämpfe sind recht knackig und ziehen sich 
leider schon früh im Spiel etwas in die Lange. 
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Die Verliese erinnern stark an Diablo und laden 


= 


tionen und Spielumgebung sind 
hübsch — aber dies ist kein Grund, 
das Tempo des Spiels dermaßen he- 
runterzudrosseln. 


Akustische Debuffs 

Wo wir das Thema Geschwindigkeit 
gerade schon ansprechen: Im Ge- 
gensatz zur flüssig laufenden PC- 
Version geht die Konsolenvarian- 
te besonders in den erkundbaren 
Dungeons, Tavernen und Zwischen- 
abschnitten bei der Performance 
in die Knie. Die Musikuntermalung 
schwáchelt auch etwas. Zwar wer- 
den ungewöhnliche Klänge mit ei- 
ner Mischung aus japanischer Gei- 
ge und Electrosounds geboten, doch 
wirklich motivierende Tracks für das 
Kampfgeschehen sind eine absolute 
Seltenheit. Auch überzeugen längst 
nicht alle deutschen Sprecher, aus- 
gerechnet Gully kommt zu gezwun- 
gen und übermotiviert rüber. Eine 
nicht ganz saubere Abmischung bei 
der Lautstärke sorgt für weiteren 
Frust im Gehörgang, trübt den Spiel- 
spaß in seiner Gesamtheit aber nur 
unwesentlich. MC 


n 


Wirkt, Kingerabschuss. 
gue wur 


Род бет Ziel und einem 
benachbarten Feind . 


Meinung 


zum Erkunden ein. Hier gibt es viel abzustauben. 


„Eigentlich genau mein 
Genre, aber eben nicht 
ganz mein Spiel.“ 

Marco Cabibbo Freier Autor 


Sei es nun X-COM, Final Fantasy Tactics oder Etri- 
an Odyssey: Sobald ich in einem Taktik-Rollenspiel 
die Möglichkeit bekomme, meinen nächsten Zug 
genauestens zu planen, fühle ich mich sofort 
pudelwohl. Battle Chasers: Nightwar entspricht 
daher genau meiner Kragenweite, patzt auf lange 
Sicht aber leider bei den taktischen Möglichkeiten 
und den Komfortfunktionen, die ich bei diesem 
Genre mittlerweile voraussetze. Wo Nightwar sein 
spielerisches Potenzial nicht ganz ausschöpft, 
geht es wenigstens optisch in die Vollen und 
macht aus jeder Auseinandersetzung ein wahres 
Kunstwerk. Obendrauf gibt es noch zufallsgene- 
rierte Dungeons, gut miteinander harmonierende 
Charaktere und umfangreiche Craftingoptionen. 
Wer wieder mal etwas Klassisches spielen möchte, 
darf bei Nightwar einen zweiten Blick riskieren. 


Pro & Contra 
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СЭ sechs verschiedene Charaktere mit jeweils 


zwei Spezialisierungen 


СЭ Klassische, rundenbasierte Kämpfe 


Detailreiche Charaktere aus der Comic- 
vorlage 


Wunderschön gezeichnete Spielwelt 


Acht große, zufallsbasierte Hauptdun- 
geons 


Über 150 abwechslungsreiche Gegner- 
variationen 


Schon früh im Spiel ist viel Grinden 
notwendig 


Rahmenhandlung insgesamt sehr 
belanglos 


Deutsche Sprachausgabe durchwachsen 
Spieltempo sehr gering 

Spielerisch teilweise etwas zu altbacken 
Stark schwankender Schwierigkeitsgrad 
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_ test play“ 


Riskantes Unterfangen: So nah solltet ihr einem 


wütenden Bären eigentlich nicht kommen. 


The Hunter: Call of the Wild 


Die Jagdsimulation The Hunter: Call of the Wild macht Neulingen den Ein- 


эь 


stieg attraktiv, erfordert aber trotzdem eine Engelsgeduld. Zum Glück haben wir die. 


ACTION | Simulationen lassen sich 
auf Konsolen eher selten sehen. 
Wenn es um das Jagen in der Wild- 
nis geht, ist diese besondere Gat- 
tung Spiel sogar so scheu wie die 
Tiere selbst. Mit The Hunter: Call 
of the Wild besetzt das schwe- 
dische Studio Expansive Worlds 
nun allerdings exakt diese Nische. 
Wahlweise in einem europáischen 
oder amerikanischen Naturgebiet 
pirscht ihr euch an Báren, Hirsche 
oder Füchse heran und versucht 
sie schnell und effektiv zu erlegen. 

Im Gegensatz zur Konkurrenz- 
reihe Cabela's Big Game Hunter 


LAYTON LAKE DISTPPCT 


HEISSWEDELHIRSCH 


purzeln hier aber nicht reihenweise 
Punktzahlen wie an einem Arcade- 
Automaten über den Schirm, son- 
dern es geht deutlich anspruchs- 
voller zu. The Hunter verlangt 
Einarbeitung und vor allem Ge- 
duld. Das klingt fürchterlich tro- 
cken, doch die Entwickler haben 
sich Mühe gegeben, das Spiel so 
zugänglich und attraktiv wie mög- 
lich zu gestalten. 

Wenn ihr beim Stichwort „Si- 
mulation” biedere Grafiken erwar- 
tet, werdet ihr positiv überrascht. 
Die Darstellung der natürlichen 
Umgebungen ist vor allem für 


„фы і 
Volltreffer: Könnt ihr nach einem tödlichen Schuss die 
Tierleiche finden, zeigt euch diese Statistik eure Leistung an. 
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Konsolenverhältnisse absolut 
überragend. Die Vegetation wirkt 
variantenreich und dicht, Tag-und- 
Nacht-Wechsel leiten fließend in 
stimmungsvolle — Beleuchtungen 
über. Wenn erst einmal das Wetter 
zu starkem Wind oder gar Gewit- 
ter wechselt, rauschen Báume und 
Büsche überzeugend mit. Wir ha- 
ben uns oft dabei erwischt, wie wir 
angesichts der malerischen Kulis- 
sen den Screenshot-Button strapa- 
ziert haben. Das eigene Charakter- 
modell hált visuell leider nicht mit 
und humpelt vor allem beim Ren- 
nen seltsam. Aber das ist schnell 
vergessen, wenn ihr durch einen 
dichten Wald schleicht, wáhrend 
über euch die Baumkronen im 
Wind rascheln. Kurzum: The Hun- 
ter ist der überzeugendste Spazier- 
gang im „Freien“, den wir je in ei- 
nem Videospiel erlebt haben! 


Auf der Pirsch 

Das Rascheln hat allerdings auch 
eine spielerische Bedeutung, denn 
auf euer Gehór müsst ihr euch ver- 
lassen kónnen. Es gibt wáhrend der 
Jagd keine Hintergrundmusik, je- 
des Geráusch kann auf die Anwe- 


senheit eines Tiers hindeuten, das 
Knacken von Ästen oder Schritte 
zum Beispiel. Vernehmt ihr einen 
Warnlaut, kónnte er allerdings euch 
gelten und das Tier macht sich wo- 
móglich schnell vom Acker. Ver- 
hindern lásst sich das mit leisem 
Vorgehen. Ihr kónnt kriechen oder 
euch ganz auf den Boden legen. Je- 
der Untergrund erzeugt dabei an- 
dere Geráusche — wer in Hóchst- 
geschwindigkeit durchs Dickicht 
sprintet, darf sich über aufge- 
scheuchte Tiere nicht wundern. Die 
jederzeit aufrufbare Statistik proto- 
kolliert passend dazu auch Vierbei- 
ner, die sich wegen euch aus dem 
Staub gemacht haben. 

Neben der akustischen Infor- 
mation ist das Fáhrtenlesen von 
groBer Bedeutung: Spuren sind bei 
Tageslicht oder mit der Taschen- 
lampe erkennbar und zeigen euch 
an, in welche Richtung ein Tier sich 
bewegt hat. Das Alter der Fáhr- 
te lásst sich ebenfalls einsehen. 
Das ist besonders bei Kot wichtig. 
Ja, richtig gelesen! Ist die Losung 
noch frisch, kónnt ihr euch sicher 
sein, dass sich das Tier noch in der 
Nähe befindet. Diese und weitere 
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Lernkurve: So sieht der jungfräuliche 
Fertigkeitenbaum zu Beginn aus. 


Fáhigkeiten baut ihr im Spielver- 
lauf mittels Erfahrungspunkten in 
einem Fertigkeitensystem weiter 
aus. Ähnlich wie in einem Rollen- 
spiel erhaltet ihr sie für gelunge- 
ne Aktionen wie das Erledigen von 
Aufgaben im Kampagnen-Modus 
oder für das Entdecken von beson- 
deren Orten auf der Karte. Dazu 
zählen Aussichtstürme, die bei Be- 
treten ähnlich wie in Far Cry beson- 
dere Plätze auf der Karte freilegen. 
Eine großartige Handlung gibt es in 
The Hunter zwar nicht, die Aufga- 
ben führen euch trotzdem in zwei 
riesige Spielgebiete. Dabei schal- 
tet ihr Basen in Form von Hütten 
oder Farmen frei, wo ihr euch neue 
Ausrüstung kaufen könnt. Ihr wollt 
statt mit einem Gewehr lieber mit 
einem Bogen auf die Jagd gehen? 
Kein Problem. Wer keine Lust auf 
die Kampagne hat, muss ihr nicht 
folgen und geht einfach eigenstän- 
dig auf Erkundungstour. Löblich: 
Ein Quad und die Schnellreise- 
funktion erleichtern die Fortbe- 
wegung. Im Online-Koop dürft ihr 
sogar mit bis zu drei Freunden ge- 


meinsam losziehen, um besonders 
schwere Beute einzukreisen. 


Geduld ist eine Tugend 

Trotz seines Simulationsanspruchs 
bleibt The Hunter jederzeit nach- 
vollziehbar und verständlich. Auf 
viel Abwechslung oder schnelle 
Erfolge braucht ihr trotzdem nicht 
hoffen. Bestimmte Tiere sind nur 
zu bestimmten Tageszeiten ak- 
tiv, andere lassen sich nur mit imi- 
tierten Rufen oder weiteren Hilfs- 
mitteln anlocken. Manchmal kann 
es etliche Minuten dauern, bis ihr 
überhaupt ein Tier zu Gesicht be- 
kommt. Das gilt vor allem für sel- 
tene Arten, die als ,,legendar“ oder 
sogar „mystisch“ eingestuft sind. 
Beim Schießen benötigt ihr eben- 
so viel Geduld: Bevor ihr den Ab- 
zug betätigt, muss sich euer Puls 
beruhigen, damit ihr besser zielen 
könnt. Die meisten Erfahrungs- 
punkte kassiert ihr bei sofort töd- 
lichen Treffern in Herz oder Hirn — 
das Tier soll schließlich möglichst 
wenig leiden. Doch da Waffen nun 
einmal laut sind, habt ihr dafür nur 


+ : 
Natur pur: Die Grafik ist trotz teilweise steifer 
Animationen ausgesprochen beeindruckend. 
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Willkommene Beute: Weißwedelhirsche trifft 
man häufig an, zudem sind sie einfach zu erlegen. 


einen Versuch. Das ist besonders 
knifflig, denn auch der Wind kann 
die Flugbahn beeinflussen. 

Leider ist The Hunter nicht frei 
von technischen Fehlern. Kommt 
man mal ausnahmsweise wenige 
Meter an ein Tier heran, bemerkt 
man ein sonderbares Verhalten 
der Kl. Die Wegfindung lässt dann 
schon einmal einen Bären gegen ein 
paar Bäume laufen, bevor er seinen 
Fluchtweg durchs Gestrüpp findet. 

An anderer Stelle sind wir auf 
ein komplett in der Luft eingefro- 
renes Reh gestoßen. Auch Navi- 
gationspunkte auf der Karte ha- 
ben uns schon einmal ins Nichts 
geführt statt neue Aufgaben in 
der Kampagne zu triggern. Diese 
Bugs in der Releaseversion stóren 
— gerade wenn man minutenlang 
geduldig den strengen Regeln der 
Simulation folgt. Als Belohnung für 
diese Mühen einen Programmfeh- 
ler vorgesetzt zu bekommen, ist 
frustrierend. Bleibt die Hoffnung 
auf baldige Patches, die diese Pro- 
bleme beheben. Denn abgesehen 
von diesen Macken kónnen wir The 


Hunter durchaus empfehlen, wenn 
auch nicht uneingeschránkt. Dazu 
ist eine Jagdsimulation per se zu 
speziell. So oder so: Besonders vie- 
le Alternativen gibt es ja ohnehin 
nicht. Waidmannsheil! CHE/BPF/TS 


Meinung ~ 
mt 


,Atmosphárische Jagdsi- 
mulation, der mehr Fein. жж 


schliff gut getan hatte.“ ~g 
Thomas Szedlak Redakteur p ^w 


Eine Jagdsimulation auf der Konsole? Erst 

war ich skeptisch, doch dann wurde ich eines 
Besseren belehrt. The Hunter ist zugánglich, 
ohne auf komplexe Mechanismen zu verzichten, 
und hat mir vor allem wegen seiner idyllischen 
Atmosphäre überraschend viel Spaß gemacht. 
Die Natur ist überzeugend dargestellt und gerade 
das Fährtenlesen sorgt für die nötige Spannung. 
Nach langer Spielzeit auf ein besonders seltenes 
Tier zu stoßen, ist großes Kino! Der Spielablauf 
wird mit der Zeit jedoch etwas monoton. Wirklich 
geärgert haben mich die Bugs, die sich negativ 
auf die Immersion auswirken. Hoffentlich werden 
die schnell ausgebügelt. 


Pro & Contra 

СЭ ОЭ Eindrucksvolle Wildnis 

СЭ ОЭ Gelungene Jagdmechaniken 
Motivierendes Fertigkeitensystem 


Umfangreiche Ausrüstung 
Übersichtliche Menüs, HUD und Karte 
Hilfshinweise abschaltbar 


000 


Gameplay kann auf Dauer monoton 
werden 


Einige Bugs in der Releaseversion 


INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 11,5 GByte 
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Entgegen der Gerüchte im Games Aktuell Podcast ist diese Rubrik nicht eingestellt. 


Nidhogg 2 


ГЕП Neue Optik, neues Spiel? Der Indie-Hit des Jahres 2014 geht in die zweite Runde. 


ACTION | Das Spielziel von Nidhogg 
2istan sich ebenso simpel wie effek- 
tiv: Schlagt euch an eurem Gegner 
zur anderen Bildschirmseite vorbei, 
bis ihr am Ende von einem riesigen 
Wurm gefressen werdet. Dabei gibt 
man uns einige Waffen mit auf den 


Weg, um unseren Widersacher zu be- 
siegen. Neben dem bereits bekann- 
ten Degen aus dem ersten Teil gibt es 
nun auch noch einen Dolch und ein 
Breitschwert, die sich ebenfalls wer- 
fen lassen. AuBerdem gibt es noch 
einen Bogen als zusátzliche Fern- 


En garde! Nicht nur die Optik ist in Nidhogg 2 neu, 
ebenso gibt es nun auch neue Waffen für die Duelle. 


kampfwaffe. Mit jeder Waffe kann 
man auf verschiedenen Höhen eine 
Parade ausführen. Zudem bieten die 
Stages Möglichkeiten, Angriffen aus- 
zuweichen und den Gegner in Ab- 
gründe zu stupsen. Das ist alles nicht 
wirklich komplex, funktioniert aber 
sehr gut. Der Hauptfokus des Spiels 
liegt dabei ganz klar auf dem Multi- 
playermodus. Hier kann man sich lo- 
kal in einem Duell mit einem weite- 
ren Spieler bekämpfen oder in einem 
Turnier gegen bis zu acht Kontra- 
henten antreten — was wie schon in 
Teil 1 richtig Laune macht. Der neue 
Einzelspielermodus fällt allerdings 
recht flach aus. Ihr kämpft euch le- 
diglich nacheinander durch alle zehn 
vorhanden Stages, um am Ende 
eine Bestzeit zu brechen. Argerich: 
manchmal bleibt die KI hier grund- 
los kurz vor dem Bildschirmende ste- 


hen und gibt dem Spieler so eine un- 
freiwillige Aufholchance. Abseits der 
Highscore-Jagd hat der Singleplayer- 
Modus nichts zu bieten. Wenn euch 
das aber nicht stórt, bekommt ihr 
mit Nidhogg 2 eine ordentlich aufge- 
motzte Fortsetzung des kurzweiligen 


Indie-Hits. PHB/MS 
nfos 

ENTWICKLER | Messhof 
PREIS. 1499 Euro 
INSTALLATIONSGROSSE ca. 700 MByte 
SPIELER 12 
er 


Nidhogg 2 ist eine or- 
dentliche Fortsetzung, 
macht aber alleine 


keinen Spaß. 


NHL 1 


SPORTSPIEL | Eishockey. Der wohl 
beliebteste Sport des Landes, noch 
vor Fußball, Curling und Skilanglauf 
— kein Wunder, schließlich gehören 
wir zu den Weltmächten auf dem 
Eis, So etwas Ähnliches würden wir 
wohl schreiben, wenn wir in Finn- 


86:5; 


Ez König Eishockey regiert zwar nicht die Welt, ist aber in 
Russland, Skandinavien und Nordamerika einigermaßen beliebt. 


land wáren. Sind wir aber nicht und 
dementsprechend fristet die NHL- 
Reihe seit einigen Jahren hier ein Ni- 
schendasein. Zu Unrecht, wie auch 
die 18er-Ausgabe der Kufen-Simu- 
lation wieder beweist. Allzu große 
Neuerungen muss man dabei aller- 


Bei den! Modi isi ist für jeden was dabei, Saile lieber Karten sammelt, 
ein Team betreut ойег so wie wir= einen Jungspund zu NHL-Ehren führt, 
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dings wie so oft im Sportspiel-Gen- 
re mit der Lupe suchen. Größte Än- 
derung im Vergleich zum Vorgänger 
ist sicher der neu hinzugekomme- 
ne, äußerst unterhaltsame NHL- 
Threes-Mode. Dabei handelt es sich 
um einen 3vs3-Modus mit verän- 
derten Spielregeln, kleinerem Feld 
und deutlich nachsichtigeren Schi- 
ris — Vorbild für den Modus waren 
augenscheinlich die Arcade-Eisho- 
ckey-Titel der Videospiel-Urzeit. So- 
gar Maskottchen der Teams lassen 
sich im Threes-Part über das Eis 
steuern — albern, aber uns gefállt's! 
Ansonsten wurde einmal mehr die 
Menüfuhrung überarbeitet und wirkt 
aufgeräumter und auf dem Feld habt 
ihr mit neuen Dekes, Drags, aber 
auch Defensiv-Skills ein paar neue 
Steuerungsmöglichkeiten. Damit 
auch Anfänger hier durchsteigen, 


spendiert EA uns diesmal zudem ein 
sehr schickes, ausführliches Tutorial 
— vorbildlich. Bei den Modi ist wie- 
der alles Gewohnte mit an Bord: Be 
A Pro, Franchise, Draft Champions, 
Hockey Ultimate Team, Ligen und 
eben die NHL Threes. Da sollte für 


jeden etwas dabei sein. SL 
Infos 
ENTWICKLER EA Canada 
SCH SE 
INSTALLATIONSGROSSE са. 28 GByte 
SPIELER 1-4 
TERMIN 15. September 2017 


Wertung & Fazit 


Konsequente Weiter- 
entwicklung eines sehr 
guten Sportspiels mit 
schickem Arcade-Part 


play? test 


Matterfall 


ГЕЙ Explosive Arcade-Action aus Finnland mit einer gehörigen Prise Metroidvania 


ACTION | Stellt euch vor, die 
Menschheit baut die Wirtschaft der 
Galaxie auf einer fremdartigen Ali- 
en-Substanz auf — ein Vorgang, der 
zwar hervorragend funktioniert, den 
aber keiner so wirklich versteht. An- 
schlieBend wird diese Kraft genutzt, 
um Roboter zu versorgen. Auf de- 
ren Basis wird, wie kónnte es an- 
ders sein ein Waffenforschungspro- 
gramm in die Wege geleitet. Klingt 


riskant? Ist es auch! In Matterfall 
muss die Heldin Avalon Darrow nun 
jenen Amok laufenden Kriegsma- 
schinen den Garaus machen und 
verschollene Zivilisten retten. 


Samus Aran läßt grüßen 

In hübscher 2D-Optik und ganz 
nach Metroid-Manier legt ihr ein 
akrobatisches Ballett im seitwärts 
scrollenden Abenteuer hin. So stellt 


Wie auch die anderen Housemarque- Spiele wirkt Matterfall auf den 
ersten Blick geradezu überladen mit Grafikeffekten und Explosionen. 


sich die Kriegerin Avalon Gefahren 
wie etwa Laserstrahlen und beweg- 
licher Lava, während sie Feinde mit 
einem Partikelregen zum Explo- 
dieren bringt. Es lohnt sich außer- 
dem, in den Levels genauer hinzu- 
schauen: Findet und befreit ihr alle 
im Level verschollenen Zivilisten, so 
werdet ihr mit einer von insgesamt 
zwölf Spezialfähigkeiten belohnt. 
Da es aber leider insgesamt nur 
drei Gebiete mit jeweils vier Levels 
gibt, habt ihr auch diese nach ma- 
ximal fünf Stunden Spielzeit abge- 
schlossen. Was bleibt, ist lediglich 
die Jagd nach dem Highscore. Was 
die Steuerung angeht, so ist diese 
eher suboptimal gewählt. Springen 
könnt ihr etwa über R1, Boosten mit 
L1. Dashen ist lediglich in vier Rich- 
tungen möglich, diagonal leider gar 
nicht. Nicht selten kommt es des- 
wegen zu einem wilden Fingerge- 
wusel auf dem Controller. Schluss- 
endlich ist Matterfall ein spaßiger 
Plattformer für zwischendurch, der 


durchaus seinen Reiz hat. Die Hüpf- 
passagen machen sich herrlich gut. 
Leider ist das Game aber schlicht- 
weg zu kurz und die Levels wirken 
zu steril, als dass es lange fesseln 
könnte. Wenn ihr aber über die Ma- 
cken hinwegsehen könnt und Lust 
auf ein buntes Partikelfeuerwerk so- 
wie eine Highscore-Jagd habt, wer- 
det ihr mit diesem Twinstick-Hybri- 
den einige unterhaltsame Stunden 


verbringen können. TT/MS 
nfos 

ENTWICKLER Housemarque 
PREIS e 
INSTALL 
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TERMIN ` 16 August 2017 


Wertung & Fazit 


Buntes, aber zu kurzes 
Partikelfeuerwerk, das 
euch auf Highscore- 
Jagd schickt. 


Tágliche & Sc 
News-Show! 


Gaming-Clips für PS4, Xbox 
One, Wii U, PC und Mobile 


Taglich brandheiBe | 


Über 20.000 Videos 
in der Datenbank! 


NK 


JETZT BEI 
p Google Play 


Erhältlich im 


€ AppStore | 


»Super App für 
Videospielfans. :-)« 
——_ 


Rus. 


DAS SAGEN DIE USER: | 


»Wunderbar! Habt ihr 
gut gemacht!« 


»Top! Weiter so 
und danke!« 


»Mein eigenes 
Spielefernsehen! 
Informativ, 
übersichtlich 
und kompetent 
aufbereitet.« 


EE 
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NDA Live 1 


SPORTSPIEL | Im letzten Jahr 
nahm sich EAs NBA Live-Reihe eine 
Auszeit, um die vielen kleinen und 
großen Unzulänglichkeiten zu be- 
seitigen, die die Reihe seit dem 
Comeback 2013 fest im grauen Mit- 
telfeld des Sportspiel-Genres veran- 
kerten. Ob das geklappt hat und NBA 
Live 18 sich langsam zu einer Alter- 
native zu NBA 2K mausert? Das be- 
antworten wir nach ein paar Stunden 
mit dem diesjährigen Ableger mit ei- 


~ 1 - 
- 


nem eindeutigen „Jein“. Die Berei- 
che, in denen NBA Live klar Boden 
gutgemacht hat, sind die Technik 
und die Prásentation: Das Gesche- 
hen auf dem Platz brilliert zwar nicht 
wie bei der 2K-Konkurrenz, schaut 
aber wirklich hübsch aus, wenn 
man von einigen hakeligen Anima- 
tionen einmal absieht. Und in Sa- 
chen Prásentation konnte man die 
eh schon gute Hallenatmospháre 
der Vorgänger noch einmal verbes- 


= 


Gleichberechtigung auf Raten: Mit den WBNA-Teams sind in diesem Jahri 
erstmals Frauen-Teams mit dabei. Allerdings nur im Quickmatch-Modus. @ e 


sern und bietet in diesem Jahr wie 
etwa auch Madden, FIFA oder eben 
NBA 2K eine Story-Kampagne mit 
richtiger Hintergrundgeschichte. 
Die fállt zwar áhnlich flach aus wie 
bei der Konkurrenz, unterhált aber 
deutlich mehr als eine klassische So- 
lo-Karriere. Hinzu kommen mit Ulti- 
mate Team, Franchise-Part und On- 
line- wie Offline-Duellen jede Menge 
Modi für jeden Geschmack. Und: Mit 
der WNBA ist erstmals auch Frauen- 
Basketball vertreten. 

Ebenfalls positiv hervorzuheben: 
Wo einen 2Ks Basketball-Simulati- 
on fast schon mit Kontroll-Optionen 
erschlágt, finden sich auch Einstei- 
ger schnell bei NBA Live 18 zurecht. 
Nach ein paar Matches hat man den 
Großteil der Steuerung verinnerlicht 
und kann sich auf das Herausspielen 
schóner Korb-Situationen konzent- 
rieren. Der Nachteil daran: Wie schon 
bei den Vorgängern ist der Schwie- 
rigkeitsgrad sehr niedrig angesetzt, 
sodass erfahrenere Zocker selbst auf 
dem hóchsten Schwierigkeitsgrad 


ГЕП Nachdem NBA Live im letzten Jahr NBA Dead 
war, kehrt es nun zurück — und zeigt sich verbessert. 


schnell Michael-Jordan'eske Statis- 
tiken erzielen. Zudem sind Korble- 
ger nach wie vor zu stark und mün- 
den in 80% der Fälle in Punkten und! 
oder einem Abwehr-Foul — lahm! Für 
weitere Abzüge in der B-Note sorgen 
nach wie vor einige árgerliche Bugs. 
Hin und wieder glitchen dann etwa 
Gegenspieler durch unsere Verteidi- 
ger. In zwei Situationen dribbelte sich 
zudem ein KI-Gegner an einem Ver- 
teidiger fest, bis die Shotclock abge- 


laufen war. SL 
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ENTWICKLER EA Tiburon 


SPIELER 00014 


15. September 2017 
Wertung & Fazit 


7 0 Ein Schritt nach vorne 


TERMIN 


für die Reihe, aber im- 
mer noch weit hinter 
der Konkurrenz. 


Everybodys Golf 


БЕП Golfkrise abgewandt — nach The Golf Club 2 gibt's nun mit Everybody's Golf Nachschub. 


SPORTSPIEL | Die erste große 
Lüge verbirgt sich bereits im Titel: 
Everybody's Golf ist sicherlich nicht 
für jedermann geeignet. Zum einen 
muss man sich mit der quietsch- 
bunten, sehr japanischen Inszenie- 
rung anfreunden, zum anderen ... 
nun ja, Golf mógen. 


Zum Geburtstag auf Kurs 
Für all jene, auf die die obige Be- 
schreibung passt, gibt es jedoch 


| 


Everybody's Golf ist bunt, laut und chaotisch — nicht zuletzt, weil bei den 
Turnieren eure Kl-Gegner auch bei euren Schlägen über das Grün wuseln. 


kaum eine Reihe, die mehr Lang- 
zeitmotivation bietet als Everybody’s 
Golf. Pünktlich zum zwanzigsten Ge- 
burtstag feiert die Serie nun auch ihr 
Debüt auf der Playstation 4 — und 
stellt sich sehr ordentlich an. Dabei 
schraubt der mittlerweile zwölfte Ab- 
leger von Everybody's Golf natürlich 
nicht groß an den Grundmechaniken 
herum: Im Kern ist das Spiel nach 
wie vor eine recht arcadige Variante 
des klassischen Golfsports. Sprich: 


95-100 


Zum Schwungholen und Schlagen 
drückt ihr drei Mal hintereinander 
die X-Taste (Schwungholen, Stär- 
ke des Schlags, Genauigkeit des 
Schlags), sonst nichts. Zusátzlich 
dazu achtet ihr noch auf Windrich- 
tung sowie -stárke und die Boden- 
beschaffenheit. Mit diesen Grund- 
infos kommen Golfanfänger bereits 
sehr gut im Einzelspieler-Part voran. 
Wer sich in den Online-Modus stür- 
zen oder schwierigerer NPC-Gegner 
annehmen móchte, kann aber auch 
noch auf verschiedene Ball- und 
Schlägerarten zurückgreifen oder 
mit dem Drall experimentieren. 

Als Ausgangspunkt für eure Golf- 
karriere dient eine frei begeh- und 
später auch per Cart befahrbare 
Hub-Welt. Hier sprecht ihr mit NPCs, 
die euch Tipps geben, fordert Boss- 
Gegner heraus oder startet in Einzel- 
spieler- beziehungsweise Online-Tur- 
niere. Und wenn ihr Golf einmal satt 
habt, könnt ihr euch anderweitig be- 
schäftigen, beispielsweise ein Quiz 
bestreiten oder angeln gehen. Für 


alle Aktionen hagelt es Ingame-Wäh- 
rung, Erfahrung und/oder neue Ge- 
genstände. So rüstet ihr euer frei er- 
stellbares Alter Ego nicht nur mit der 
Zeit in Sachen Stats auf, sondern ver- 
passt ihm auch neue Klamotten, Fri- 
suren und Accessoires — eine Prise 
Die Sims ist also ebenfalls an Bord. 
Kritik muss aber auch sein: Hier und 
da artet das Spiel schon ein wenig in 
Grind aus, etwa beim Freischalten 
der Kurse. Und: Die Ladezeiten sind 
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Arcade-Golferei mit 
jeder Menge Langzeit- 
motivation 
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DAS NEUE 
VIDEO-PORTAL FÜR SPIELE-ENTWICKLER 


Best 


of Plavste 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


= Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Й Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 

re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 


mx Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 

= fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


dl Infamous: Second Son 
Я Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 9 
Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschamt gut 

=4 aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 


* Infamous: First Light 185 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


| God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 8 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


= Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
М Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls den Mund ziemlich wässrig. 


% PSN] Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

| Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


= DmC: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 
Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
taufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 

a abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


STRATEGIE 


m XCOM 2 WERTUNG 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 


Der Strategie-Knüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
“| und kleineren technischen Mängeln. 


1 (PSN) Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

1 Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Cities: Skylines ШЕ 
Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 

Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 

d Stádtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Du schon wieder ... Rogue Trooper: Redux 


Blue Man Troop 


Elf Jahre nach dem ursprünglichen Release für die altehrwürdige 
Playstation 2 kehrt der damalige Geheimtipp überarbeitet zurück. 


ACTION | Nachdem sie mit den bekannten 
Spielen inzwischen offenbar durch sind, begin- 
nen die Entwickler dieser Welt nun mit Neuauf- 
lagen all jener Spiele, welche bei einem Gros 
der PS4-Besitzer ein euphorisches „Was für'n 
Ding?" auslósen dürften. Bevor uns irgendwann 
das Remake/Remaster zu E.T. für das Atari 
2600 erwartet, ist jetzt erst einmal Rogue Troo- 
per dran,versehen mit dem schicken Untertitel 
Redux. Angesiedelt in der Comic-Welt von 2000 
AD, schlüpfen wir hier in die Rolle eines blauen 
Klonkriegers, bewusst so gezüchtet, dass er als 
billiges Kanonenfutter herhalten kann, und erle- 
ben aus seiner Sicht einen brutalen Krieg in ei- 
ner dystopischen Zukunft mit. Die Prámisse ist 
ganz spannend und die Story wird auch mit ei- 
ner gewissen Portion Humor erzáhlt, vom Ho- 
cker dürfte sie aber niemanden reißen. Das gilt 
auch für die Technik, welche im Vergleich zum 
Original natürlich deutlich aufgewertet wurde, 
aber noch immer etliche Jahre hinterherhinkt. 
Und auch das Gameplay fühlt sich nicht wirklich 
nach dem Jahre 2017 an. Wir bewegen unseren 
Helden durch lineare Levels und setzen uns in 
zahlreichen Auseinandersetzugen gegen ziem- 


lich dämliche KI-Soldaten zur Wehr. Schön: Un- 
sere Waffenauswahl ist groß und erlaubt uns 
viele verschiedene Vorgehensweisen, etwa das 
strategische Legen von Minen, Sniper-Einlagen 
und sogar simple Stealth-Taktiken. Das sorgt für 
Spaß, auch wenn alles sehr simpel bleibt, eben- 
so wie das Crafting-System, mittels dessen wir 
uns zum Beispiel mit Munition eindecken. Nicht 
so schón: Die Steuerung des Spiels, welche zwi- 
schen schwammig und unverschämt unprázise 
schwankt und sich zu keinem Zeitpunkt wirklich 
gut anfühlt. Bei aller Kritik sei aber gesagt, dass 
sich Rogue Trooper trotzdem vergleichsweise 
gut gehalten hat, wenn man bedenkt, dass es 
zu einem Zeitpunkt auf den Markt kam, als vie- 
le der Spielelemente noch in den Kinderschu- 
hen steckten. Wer bereit ist, über das eine oder 
andere archaische Element und die miese Steu- 
erung hinwegzusehen, kann hier durchaus ein 
paar Stunden Spaß haben. LS 


Wertung 


| play* 


Lukas geht fremd wit... Super Mario Odyssey 


Der Hut stent ihm gut 


Der pummelige Ex-Klempner mit Vorliebe für Stockholm-Syndrom- 
geplagte Prinzessinnen erlebt auf der Switch sein größtes Abenteuer. 


JUMP & RUN | Da sage noch einer, alte Italie- 
ner lernen keine neuen Tricks: Nintendos Vor- 
zeige-Maskottchen Mario verfügt im Switch-ex- 
klusiven 3D-Hüpfer Super Mario Odyssey über 
das neue Talent, die Kontrolle über so gut wie 
alle Gegner und zahlreiche weitere Figuren und 
Objekte in den über zehn Levels des Spiels zu 
übernehmen. Nun gut, wenn wir ehrlich sind, 
ist das nicht ganz alleine sein Verdienst — statt- 
dessen ist es ein hutfórmiger Geist, der es ihm 
erlaubt, als Gumba, Koopa, Hammer-Bruder, 
Taxi (1), Gully-Deckel (!!) oder riesiges Stück 
Braten (!!!) durch die Gegend zu wandern. 
Überhaupt, Hüte: Wie in so gut wie jedem Hüpf- 
spiel mit dem Bart-Fetischis- 

ten in der Hauptrolle gibt es 

ein das gesamte Abenteuer 

bestimmendes Element, und 

das sind diesmal eben Hüte. 

Das ist oft lustig, manchmal 

wirkt's etwas aufgesetzt, ist 

aber kein großes Ding, denn 

spielerisch bleibt bis auf die 

Verwandlungen, die uns vól- 

lig neue Steuerungsoptio- 

nen bieten, alles relativ beim 

Alten. Und wenn wir „beim 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


Alten" sagen, dann meinen wir, dass Odyssey 
sich vor allem an Super Mario 64 und Super 
Mario Sunshine orientiert, also frei erkundbare 
Levels mit versteckten McGuffins bietet, das al- 
les aber extrem aufbläst. Statt traditionell 120 
Sterne erwarten uns diesmal mehrere Hundert 
davon — nun gut, hier sind's Monde, aber das 
Prinzip ist dasselbe. AuBerdem wird man nach 
dem Fund eines der edlen Stücke nicht mehr 
aus dem Level geworfen, sondern kann direkt 
weitersuchen. Auch wenn das Spiel also nicht 
wirklich revolutionár ist, ist es extrem beeindru- 
ckend, wie viel Abwechslung und puren Spiel- 
spaß die Macher hier reingesteckt haben. LS 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 94 
Hat eigentlich irgend jemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


The Last of Us Remastered 
MEM Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 93 

M Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


PSN Journey WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


Р" ч The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 


WE Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
С. Meister des Survival-Horrors ist. 


° The Evil Within 2 Wertung 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/17 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship ЕЧ, Щщ 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 
gj Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 

Y "М Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
E Mischung aus Metroidvania und Beat em Up. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 87 
Arrr! Das Piratenthema passt hervorragend zur 
Meuchelmörderreihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 

EE Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Eu Thief 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 87 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass er 
seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Ein schönes Old- 
school-Schleichabenteuer. 


- Rayman Legends рар 
УРТЫ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


r =) Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
ES. (1 wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 


DCH grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K18 EN 
m, Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 
Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
~ | ragendes Basketball-Paket ab, welches kaum Wünsche 
A offenlasst und verdient diese Bestenliste anführt. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


PSN] Inside 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


PSN] Rocket League EN 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 
m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 


ә 
S modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


J| PSN] Hellblade 
Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 

Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 

dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 

ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


PSN| Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Madden NFL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst die 
diesjáhrige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für Fans 
des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


am. 


BEAT 'EM UP 


PSN] Limbo 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 90 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


PES 2018 WERTUNG 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/17 


Seit vielen Jahren schraubt Konami kontinuierlich an De- 
tailverbesserungen der Fußballreihe. Der 2018-Ableger 
liefert keine drastischen Anderungen, aber Qualitát pur. 


з Теккеп 7 WERTUNG] 
ашын 
E Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 


Holla die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 
zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 
hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


PSN] Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


FIFA 18 oY 
w Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/17 
Der Konami-Konkurrenz kónnen die EA-Bolzer zwar 
auch in diesem Jahr wieder nicht ganz das Wasser 
reichen, toll umgesetzter Rasensport ist's trotzdem. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 

Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 

Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
engeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

Я tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
| Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 

~) maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


E NHL 17 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/16 86 
© Nach dem etwas durchwachsenen Vorgánger findet 
die Eishockey-Reihe mit vielen Modi und einem tollen 
Spielgefühl wieder zu alter Form. 


Injustice 2 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 86 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
e, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


play* 69 


test play* 


Du schon wieder ... Dragon's Dogma: Dark Arisen 


Monster Hunter 


Capcom macht das, was sie am besten kónnen, und 
bringt ein Spiel zum gefühlt 87. Mal auf den Markt. 


ROLLENSPIEL | Nach der ursprünglichen Fas- 
sung von Dragon's Dogma für die PS3 brach- 
te Capcom einige Zeit spáter eine deutlich er- 
weiterte Version des Spiels mit dem Untertitel 
Dark Arisen auf den Markt. Es folgte einige Jah- 
re spáter eine PC-Fassung, welche primár tech- 
nische Anpassungen mit sich brachte — und 
ebendiese beste Umsetzung des Titels kommt 
nun für die PS4. Mit einem im extrem umfang- 
reichen Editor selbst erstellten Helden, dessen 
Herz mit jenem eines Drachen verbunden ist, 
begeben wir uns auf der Jagd nach einem ge- 
waltigen Monster in eine semi-offene Spielwelt 
und erleben dort anspruchsvolle Rollenspiel- 
Kost. Dabei sind wir in einer Vierer-Gruppe un- 


terwegs, wobei unsere 
Mitstreiter von selbst 
agieren und nur mittels 
rudimentärer Befehle 
beeinflusst werden kön- 
nen. Das Kampfsystem 
kommt actionlastig daher, ähnlich wie in Dark 
Souls ist es zudem notwendig, konsequent zu 
blocken beziehungsweise auszuweichen. Zu- 
sätzlich verfügt unser Held über akrobatisches 
Talent, sodass er etwa an Mauern hochklettern 
und von hier aus gezielt bestimmte Areale an 
den Körpern der oft überlebensgroßen Fein- 
de angreifen kann. Das funktioniert gut, aller- 
dings steuert sich das Kraxeln etwas arg hake- 


lig. Auch ansonsten gibt es kleine technische 
und spielerische Aspekte zu beanstanden, im 
Großen und Ganzen ist Dragon’s Dogma aber 
noch immer ein tolles Spiel. MD/LS 


pe 


EGO-SHOOTER 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 р) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 

f bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Eee SS) Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Dirt Rally 


90 


Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 


Bloodborne PRESS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der neue Rollenspielkönig! Wir würden ihm 

ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 


Overwatch PEE 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt ein Mal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 


wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 

Project Cars 2 ER 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil zwei das Genre nicht, macht 

aber fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an an die Rennspielspitze! 


würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 


bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoon-Optik! 
Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 88 
Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das sein! 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


Killzone: Shadow Fall 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 


figen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß.. 
Evolve 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 


Dirt4 86 


Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 08/17 
КА Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 90 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


WipeOut: Omega Collection 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 
— und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition FERES 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 


in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 
F12017 185 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/17 

Noch realistischer, noch schóner, mit noch mehr Um- 
fang und einfach noch mehr von allem: Die 2017-Aus- 
gabe holt wirklich alles aus der F1-Lizenz heraus! 


Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 

dem PC. Ab in den Dungeon! 

"| Dark Souls 3 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 89 

| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 


enttáuscht, aber trotzdem eine solch Wertung absahnt, 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


oder Monster, Evolve rockt! 
Bulletstorm: Full Clip Edition 
Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 6 
Г) Großartiger, endlich ungekürzter Shooter, bei dem es 
МИ rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
В hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 


3 Final Fantasy XIV: Stormblood 
ER | Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 91 
? í А $ 1 Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 
корм 
” I 


a Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


Destiny 2 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Exuzww The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. [1 


LO | Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 


Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primar So- 
listen SpaB haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder-Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


An der Westküste Australiens exisitert ein See, dessen Wasser in greliem 
Rosa gefärbt ist. Woher diese seltsame Färbung kommt, konnte bis zum heu- 
tigen Tage nicht geklärt werden. Ja, das war jetzt mal ein richtiger Fakt! 
Muss ja nicht immer nur Blödsinn sein, denn wir hier verzapfen, wa? Aber 
für diejenigen, denen das wichtig ist: Lukas riecht nach Wiener Schnitzel. 


70 Z play‘ 


P] dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 
Dragon Age: Inquisition 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 
EAs Mammutrollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 


erfrischend oldschool geworden. 

Final Fantasy XV 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 88 
Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 

| Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 

unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


WERTUNG 


Odin’s Sphere: Leifthrasir 
3 Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 88 
Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 
Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 
und runderem Gameplay in neue Spielspaßsphären vor! 


BEST OF PLAYSTATION VR 


[PSN] Rez Infinite 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 90 
Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
Musik, Geschicklichkeit, stylishe Prásentation und Tempo 
unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Robinson: The Journey [SES 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmosphárisch überragender Inselausflug, їп dem 
wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
absolut herausragenden Szenerie überwáltigt werden. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Mitarbeiter seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


=] EVE Valkyrie O1 

E) Hersteller: CCP | Ausgabe: 12/16 81 
Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 
den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


Farpoint [ES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 8 
Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung mit 
dem Ziel-Controller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 
chen Intensität bereichern kann. Ganz großes Kopfkino! 


© 


Here They Lie P 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 


Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


EZ [PSN] Batman: Arkham VR 
y m "A Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

EZ | Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 

st 9| jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


== RIGS: Mechanized Combat League 
"eese Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
2*2 L^ Nichts für Leute mit schwachen Mágen, für alle anderen 
e. Sh ein spaBiger Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 
[5 — — gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Persona 4 Golden 
Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 H 
Wer eine Vita besitzt und sich auch nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


= Tearaway WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


d Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 7 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate os 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 

| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 
CAN Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
g^. versprüht ein tolles Japanoflair. Genrefans können 
P^ bedenkenlos zugreifen. 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair man 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins п 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 


Е Ein klassisches 2D-Jump & Run mit wunderschöner 
i Grafik, sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, 
dass einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Als Videospiele-Redakteur hat man sehr viel mit Videospielen zu tun. Das mag für den einen oder anderen über- 
raschend kommen, ist aber tatsächlich so. Und während man da so spielt, bekommt man unzählige Videospiele- 
Figuren zu Gesicht, welche einen ab und zu an Leute aus dem echten Leben erinnern — weshalb ich diesmal 
meine Auswahl der Videospiele-Figuren zeige, in denen ich meine Kollegen aus dem Büro wiedererkannt habe. 


5 Wolfgang — Fatman (MGS2) 


D Katha — Lili (Psychonauts) 


Ja, wir geben zu, für dieses Wolfgang-Gegenstück aus Metal 
Gear Solid 2: Sons of Liberty habe ich mich vor allem entschie- 
den, weil ich über den Namen lachen musste. Das ist aber nicht 
die einzige Parallele zwischen Fatman und Wolf! Beide haben 
nämlich auch eine Glatze und wenn man ihnen in ihre behaar- 
ten Nippel zwickt, dann kreischen sie wie kleine Mádchen. 


A 


Katha und Lili haben beide braune Haare und sind Frauen — 
CASE CLOSED! AuBerdem vermuten wir hier im Büro schon lan- 
ge, dass Katha telekinetische Kräfte hat — irgendeinen Grund 
muss es ja dafür geben, dass ich beim Aufstehen von meinem 
Platz regelmäßig über mein Kopfhörerkabel stolpere. Könnte 
daran liegen, dass ich ein Idiot bin, aber das wäre zu einfach. 


play? test 


3 Sascha — Jake (Ride to Hell) 


-#9 


Nun gut, so breitflächig tätowiert wie Jake Conway aus Ride to 
Hell: Retribution ist Sascha nicht. Und wo Jake muskelbe- 
packte Testosteronprügel hat, hat Sascha die Arme eines sehr 
starken zwölfjährigen Mädchens. Wie Jake aber hat Sascha 
lange Haare und lässt beim Sex die Klamotten an. Beim 
Duschen übrigens auch. Nur beim Autofahren nicht. 


2 Chris — Big the Cat (Sonic) 


E) 


Immer, wenn ich das dümmliche Gesicht von Big the Cat aus 
der Sonic-Serie sehe, reibe ich mir verwundert die Augen und 
sage ganz perplex „Chris, bist du's?". Aber auch in Sachen 
Körperfülle gleichen sich die dicke Katze und der dicke Dörre 
wie ein Straußenei dem anderen. Nur die Hautfarbe verrät 
schlussendlich den Unterschied - Chris’ ist nämlich zartrosa. 


1 Peter — Katzen-Luigi (Super Mario 3D World) 


Nein, wir haben hier NICHT zwei Bilder von Peter abgedruckt — das eine, große ist tatsächlich Luigi im Katzenkostüm, wie man ihn 
aus Super Mario 3D World für die Wii U kennt. Nur die absoluten Experten sehen kleine Unterschiede — nicht im völlig identischen 
Gesicht, sondern am Katzenkostüm, welches sich in winzigen Aspekten von jenem unterscheidet, das Peter hier im Büro trägt. 
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Zwei Jahrzehnt 


Bildschirme flimmerte. Ein guter Zeit 
s auf eine Reise durc 


Begleitet un 


REPORT I Grand Theft Auto ist 
nicht bloß eine Spielereihe, sie ist 
inzwischen lángst ein Stück Pop- 
kultur. Dank mehr als 150 Millio- 
nen verkaufter Exemplare und über 
zehn Fortsetzungen auf nahezu al- 
len Plattformen haben selbst Men- 
schen, die sonst nichts mit Video- 
spielen anfangen kónnen, schon 
einmal etwas von GTA gehört. Mit 
einem solchen Erfolg hatte das 
1988 gegründete schottische Stu- 
dio DMA Design damals sicher 
nicht gerechnet. 

Bekanntheit erlangen die Ent- 
wickler in den 1990er-Jahren mit 
dem  Strategie-Plattformer Lem- 
mings. Eigentlich wollen sie als 
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e ist es her, seit der ers | 
punkt, um einen Blic 


h die gesamte GTA-Serie! 


Nächstes bloß ein Multiplayer-Renn- 
spiel erschaffen. Aus dieser Idee 
entsteht schließlich GTA und DMA 
Design findet erst später auf Um- 
wegen zum heutigen Firmennamen 
Rockstar North: Zuerst kauft Grem- 
lin Interactive 1997 das Unterneh- 
men, doch Gremlin wird 1999 von 
Infogrames geschluckt, die DMA 
Design noch im gleichen Jahr wie- 
derum an Take-Two Interactive ver- 
hökern. Denen gehören die Pub- 
lishing-Rechte von GTA ohnehin 
schon. Seit 2002 sind unter dem La- 
bel Rockstar Games bis heute zahl- 
reiche Spiele mit „diesem gewissen, 
verruchten Gangster-Flair“ erschie- 
nen. Aufgekaufte Studios, die man 


te Teil von Grand Theft Auto über die 
k zurück zu werfen. 


zum Beispiel in Rockstar Toronto 
oder Rockstar Leeds umbenennt, 
begleiten dabei Rockstar North. 


Der Name ist Programm 

Der Name Grand Theft Auto könn- 
te für die Actionspiel-Reihe nicht 
passender gewählt sein, denn er 
bezeichnet den US-amerikani- 
schen Straftatbestand des schwe- 
ren Kraftfahrzeugdiebstahls. Soll 
heißen: Man läuft auf die Straße, 
hält einen Wagen an und zerrt den 
Fahrer raus, um selbst die Kontrol- 
le über das Fahrzeug zu erlangen. 
Das ist ein anarchischer Reiz, der 
bei vielen auf Interesse stößt. Je- 
des Spiel der GTA-Reihe versetzt 


euch in die Rolle eines Verbrechers, 
der Freiheiten genießt, die im ech- 
ten Leben strafbar sind. Drogen- 
deals, Erpressungen und Überfälle 
sind nur ein kleiner Teil des krimi- 
nellen, spielbaren Angebots. Doch 
am meisten fasziniert die Spieler 
die Möglichkeit, nach Lust und Lau- 
ne Chaos zu stiften. 

Das erste GTA erscheint 1997 — 
zu einer Zeit, in der es nicht üblich 
war, den Bösen zu mimen. Die bun- 
te Welt der Videospiele bietet bis 
dato hauptsächlich Heldenfiguren 
mit edlen Absichten, nicht aber 
Anti-Helden, die durch ihre Skru- 
pellosigkeit ans Ziel kommen. Seit 
jeher schwingt der Reiz des Verbo- 
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tenen bei GTA mit. Die Resonanz 
bei Teenagern, denen der Jugend- 
schutz den Zugang zum Spiel ei- 
gentlich verwehren sollte, ist daher 
entsprechend groß. 

Ganoven als Verbrecher, eine 
häufig problematische Darstellung 
ethnischer Gruppierungen, eine ge- 
hörige Portion Sexismus sowie die 
massive Darstellung von Gewalt: 
Die satirischen Absichten der Ent- 
wickler sind entweder nicht deut- 
lich genug kommuniziert oder von 
entsprechenden Kritikern schlicht 
ignoriert. GTA lotet von Anfang an 
die Grenzen des gesellschaftlich 
Zumutbaren aus und ist infolge- 
dessen regelmäßig Bestandteil von 
Kontroversen. Politiker und Wis- 
senschaftler kritisieren die Reihe 
scharf und vehement, insbesonde- 
re da das Töten von Passanten ihrer 
Ansicht nach nicht ausreichend von 
der Spielmechanik bestraft wird. 
Der Vorwurf des Rassismus richtet 
sich vor allem gegen die als kom- 
plett kriminell dargestellten ethni- 
schen Gruppen, die mit negativen 
Klischees versehen sind. 

Wie könnte man die Empörung 
vergessen, die 2005 die sogenann- 
te „Hot Coffee“-Mod auslöst? Diese 
macht in GTA: San Andreas ein Sex- 
Minispiel zugänglich, das bereits fer- 
tig geschrieben im Quellcode vor- 
handen ist. Das führt dazu, dass 


Hunter für den Amiga bot bereits viel Bewegungsfreiheit und schickte den Spieler als Agenten auf 
eine Inselkette. Fortbewegen konnte man sich mit unterschiedlichsten Fahrzeugen oder zu Fuß. 


Obwohl Body Harvest erst nach dem ersten 
GTA erschien, war es schon vorher in Ent- 
wicklung. Die Bewegungsfreiheit war für 
damalige Konsolenverháltnisse erstaunlich. 


das Entertainment Software Rating 
Board (ESRB) die Altersbeschrán- 
kung in den USA auf , Adults Only" 
(AO) hochstuft und die Version im 
Handel gegen eine korrigierte Fas- 
sung austauschen muss. Durchge- 
setzt hat dies der US-Rechtsanwalt 
Jack Thompson, der generell zu 
zweifelhafter Berühmtheit gelangt 
ist, da er regelmäßig Klagen gegen 
GTA und dessen Schöpfer einreicht. 
Das gefürchtete AO-Rating erhalten 
normalerweise Medien mit vorwie- 
gend pornografischen Inhalten. 


Wie du mir, so ich dir 
So wie die Popkultur GTA liebt, wid- 
met sich auch die Spielreihe selbst 
des Öfteren popkulturellen Strö- 
mungen und Einflüssen. Zunächst 
führt der hohe Bekanntheitsgrad 
von СТА zu zahlreichen Parodien 
und Huldigungen in den Medien. 
Eine Werbung von Coca-Cola etwa 
lehnt sich ästhetisch sehr ans Spiel 
an, auch wenn der Protagonist letzt- 
endlich gute Taten vollbringt. In Late 
Night Shows wird GTA regelmäßig 
Bestandteil von Sketches. Auch in 
der TV-Serie Die Simpsons gibt's 
mehrere Verweise auf GTA, etwa in 
ihrer eigenen Spieleadaption von 
2007. Darin verehrt Rotzbengel 
Bart nicht nur dieses ominös nach 
Vice City aussehende Spiel namens 
Grand Theft Scratchy, sondern auch 
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Marge hóchstpersónlich führt eine 
ganze Traube aggressiver Demons- 
tranten mit Heugabeln und Fackeln 
an, um gegen diese verrohenden Ge- 
waltspiele zu protestieren! Die Iro- 
nie: Marge nutzt hier Gewalt in ei- 
nem Videospiel, um gegen Gewalt in 
Videospielen vorzugehen. 
Spátestens mit GTA 4 dreht 
Rockstar den Spieß um und liefert 
selbst Kommentare auf Probleme 
und diverse Obskuritäten unseres 
modernen Lebens. Das für Büros ge- 
nutzte MetLife-Gebäude wird, an- 
gelehnt an New York, mit der Auf- 
schrift ,GetaLife" versehen. Der 
Online-Reiseführer des Spiels nennt 
sich „peepthatshit.com“ („Guck den 
Scheiß)“ der Mordraten von New 
Yorks Stadtvierteln als Referenz he- 
ranzieht. Liberty City wird daher als 
„weltbürgerlicher Mix aus Obdach- 
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Keine große Story, arcadiges Gameplay und Highscores: Das erste Grand Theft Auto sollte bloß | 
B ein harmloser Spaß für zwischendurch sein, entwickelte sich aber zum absoluten Geheimtipp. a= 
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has 
losen und Kulturen“ bezeichnet. 
Zahlreiche eigens für das Spiel pro- 
duzierte TV-Shows persiflieren be- 
kannte Formate. Wer zudem das 
Verhalten der Bewohner genau be- 
obachtet, bemerkt die zahlreichen 
Übertreibungen von echten sozialen 
Missstánden. Dieser Weg wird auch 
in GTA 5 weiterverfolgt, was die sa- 
tirischen Absichten der Entwickler 
doppelt und dreifach unterstreicht. 
Eine bewusst an Apple erinnern- 
de Firma mitsamt ihren Produkten 
und Anhángern wird beispielsweise 
wie eine Sekte dargestellt. Bei náhe- 
rer Betrachtung des Yoga-Minispiels 
dürfte sich der ein oder andere fra- 
gen, ob die Stellungen nicht eher aus 
dem Kamasutra stammen. 
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1997 bis 2011, 2D-Universum: 
Ursprünge mit Arcade-Flair 
Bis dato unterscheidet Rockstar bei 
der GTA-Reihe drei verschiedene 
Universen: das 2D-Universum, das 
3D-Universum und das HD-4K-Uni- 
versum. Diese technische Untertei- 
lung ist sehr nüchtern, aber sie hilft, 
die Haupt- und Nebengeschichten 
zu ordnen. Verwirrend ist dennoch, 
dass Rockstar es nicht immer ganz 
genau damit nimmt. Das Graffiti von 
ЕІ Burro zum Beispiel taucht sowohl 
in GTA 3 als auch in GTA 4 auf, ob- 
wohl sie in unterschiedlichen Uni- 
versen spielen. Auch Stádte wie Li- 
berty City oder einige Brands und 
Radiostationen sind gleich benannt. 
Trotzdem gilt: Jede Interpretation 
in der jeweiligen Technikgeneration 
steht inhaltlich für sich. 


Das erste Grand Theft Auto entwi- 
ckelt man für MS-DOS-PC sowie 
die erste Playstation und portiert es 
spáter für den Game Boy Color. Ur- 
sprünglich war es als Multiplayer- 
Rennspiel mit dem  Arbeitstitel 
Race'n Chase gedacht. Einer der ge- 
planten Spielmodi wäre „Bankraub“ 
gewesen, in dem sich Polizist und 
Fluchtwagenfahrer ein Wettrennen 
liefern sollten. Schon in den ersten 
Entwürfen formulieren die Entwick- 
ler bereits die Idee, dass Fahrer aus- 
steigen und ein anderes Auto steh- 
len können. Ebenfalls in Planung 
sind drei Städte, welche es auch tat- 
sächlich ins fertige Spiel schaffen. 
Sie legen den Grundstein für zwei 
Jahrzehnte grandios inszenierter 
GTA-Schauplätze: Liberty City, San 
Andreas und Vice City, angelehnt an 
New York, San Francisco und Miami. 

Auch wenn GTA das Open-World- 
Konzept quasi erst salonfähig macht, 
haben schon frühere Computerspie- 
le auf dieses Gameplay-Element ge- 
setzt. Hunter (1991) für den Amiga 


74 | 12.2017 | play? 


Fe 
a a 
r3; 


= LS -— P а 
Bei London 1969 gab es erste Ansa ne | 
Geschichte. Trotz des neuen Anstrichs ist das Spiel | 
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ste Ansätze für eine 


der schnellen Action des ersten Teils treu geblieben. 
ж asn ` вын FOU T RA Т 


beispielsweise versetzt den Spieler 
in die Rolle eines Agenten, der auf 
einer Inselkette verschiedene Auf- 
gaben erfüllen muss. Dabei stehen 
unterschiedliche Fahrzeuge zur Ver- 
fügung und man darf die Umgebung 
frei erforschen. 

Selbst im eigenen Hause werkelt 
DMA Designs schon vor GTA an Spie- 
len mit viel Bewegungsfreiheit. 1995 
reift die Idee heran, für den Ninten- 
do 64 ein Rollenspiel zu entwickeln, 
das während einer Alien-Invasion 
spielt. Aufgrund von Kommunika- 
tionsschwierigkeiten mit Nintendo 
sollte das Projekt in abgespeckter 
Form erst 1998 unter dem Namen 
Body Harvest erscheinen. Auch hier 
kann man sich frei durch die Spiel- 
welt bewegen und unterschiedliche 
Fahrzeuge nutzen. 

Im Gegensatz zu den 
modernen GTA-Titeln 
spielen sich die Ur ш // 
sprünge der Kultse- 2 
rie deutlich arcadi- A 
ger. Zum einen trägt y 
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die charakteristische .' 
Vogelperspektive 


dazu bei. Sie ist so weit vom Gesche- 
hen entfernt, dass Autos und Men- 
schen winzig erscheinen und eigent- 
lich eher wie Spielzeug anmuten. 
Zum anderen ist die Spielgeschwin- 
digkeit sehr hoch und es regnet 
fórmlich Punkte für den Highscore. 
Der wird tatsáchlich noch gezáhlt 
und lásst sich mit einem Multipli- 
kator in die Hóhe treiben. Sogar 
Items gibt es. Eines davon verleiht 
dem Spieler etwa einen kurzzeitigen 
Rage-Modus, um noch mehr Chaos 
zu stiften. Vor Spielbeginn wählt ihr 
aus acht verschiedenen Charakte- 
ren, wobei die Unterschiede im ei- 
gentlichen Spielgeschehen eher mi- 
nimal ausfallen. Missionen holt man 
sich von Telefonzellen ab, aber es 
gibt noch keinen besonders ausge- 
feilten Plot. 


Am mangelnden Story-Erlebnis än- 
dern auch die beiden Add-ons Lon- 
don 1969 und London 1961 nichts, 
die 1999 folgen. Ersteres erscheint 
auch auf Playstation, Letzteres als 
Freeware ausschließlich für den PC. 
Der Ort des Geschehens verlagert 
sich das erste und einzige Mal in 
der GTA-Serie in eine real existieren- 
de Stadt — ins London 
der 60er-Jahre. Ein 


paar spärlich animierte Standbilder 
geben dem Spiel zwar einen groben 
Handlungsrahmen, aber auch hier 
steht die Arcade-Action des Origi- 
nals im Vordergrund. 


Grand Theft Auto 2 (1999, Play- 
station, Dreamcast, PC, Game 
Boy Color): 

Um Highscores dreht es sich 
auch noch in der Fortsetzung GTA 
2, die für PC, PS1, Game Boy Co- 
lor und Dreamcast erscheint. Die 
Auswahl der Figuren fällt weg, doch 
stattdessen darf man Aufträge für 
acht verschiedene Gangs erledigen. 
Diese sind in ihrer Darstellung völlig 
absurd und überzeichnet. So gibt es 
zum Beispiel die Hare Krishnas, die 
auf ihren Fahrzeugdächern Blumen 
als Motiv besitzen. Sie sind gegen 
jede Form von Technik und versu- 
chen, die der anderen Gangs zu zer- 
stören — auch wenn sie dabei selbst 
ein Auto fahren müssen. Jeder Gang 
gehört ein Stadtviertel und jeder er- 
füllte Auftrag verschiebt das Anse- 
hen des Spielers bei ihnen. Wenn 
ihr zum Beispiel durch ein besetztes 
Gebiet fahrt, in dem ihr schon be- 
sonders viele Anschläge gegen die 
dortige Gang verübt habt, eröffnen 
die Mitglieder das Feuer auf eure 
Spielfigur. Manche Missionen las- 

sen sich erst auswählen, wenn man 
eine gewisse Respektstufe er- 
reicht hat. 
Tauchten bei einer hohen 
Fahndungsstufe im Spiel 
zuvor nur Polizisten 
auf, gesellen sich bei 
GTA 2 zum ersten Mal 
Spezialeinheiten und 
das Militär hinzu. Ein 
weiteres Marken- 
zeichen für GTA eta- 
bliert sich schon 
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іт 2D-Universum: die verschiede- 
nen Radiostationen. Diese wechseln 
im ersten Spiel je nach ausgewáhl- 
tem Wagen. In GTA 2 kommen sogar 
Funksender hinzu, zum Beispiel die 
Feuerwehr. Mit den nachfolgenden 
Fortsetzungen sollten die Radiosta- 
tionen nicht nur massiv zur Identität 
der Reihe beitragen, sondern auch 
als dramaturgisches Element fun- 
gieren. Satire lásst sich damit eben- 
falls gut transportieren, etwa mit vól- 
lig übertriebenen Werbespots. Die 
eingespielte Musik ist in jedem Teil 
absolut exzellent und beispielsweise 
für Vice City auch als separates CD- 
Box-Set erháltlich. 


2001 bis 2006, 3D-Universum: 


Als die ersten Entwicklungen für ein 
neues GTA-Spiel beginnen, entsteht 
bei Criterion Games eine Middlewa- 
re-Familie namens RenderWare, die 
darauf zugeschnitten ist, die Fáhig- 
keiten der Playstation 2 optimal aus- 
zunutzen. Dazu záhlen nicht nur die 
Grafik, sondern auch die Soundver- 
arbeitung, die künstliche Intelligenz 
und die Physik. Criterion lizenziert 
die Middleware an zahlreiche ande- 
re Entwickler und produziert damit 
selbst die erfolgreiche Arcade-Renn- 
spielserie Burnout. Für die GTA-Rei- 
he sollte RenderWare einen bedeu- 
tenden Wendepunkt markieren: 
Das damals nur aus 23 Personen 
bestehende Team von DMA Design 
war jetzt in der Lage, eine komplett 
dreidimensionale Umgebung auf 
der vergleichsweise limitierten PS2- 
Hardware zu erschaffen. 

Die Vogelperspektive ist nur 
noch eine Kameraoption, stattdes- 
sen steht nun das Spielerlebnis mit 
einer Third-Person-Ansicht im Mit- 
telpunkt, was sich als regelrechte 
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London 1 961 wurde ausschließlich als Freeware für den PC ` 


ie erste 
dei veröffentlicht. London 1969 hingegen erschien auch für die ers 
Playstation, benötigte aber zum Betrieb auch das Hauptspiel. | 
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Gameplay-Revolution und Technik- 
Sensation erweist. Die Spieler ha- 
ben die gleichen Freiheiten wie in 
den Vorgängern, erleben das Spiel 
jetzt aber aus einer Perspektive, 
welche die Stadt erst richtig nach- 
vollziehbar und erlebbar macht. Ob 
Autoverkehr, Passanten, Tag-und- 
Nacht-Wechsel oder unterschiedli- 
ches Wetter — für damalige Verhált- 
nisse wirkt Liberty City von GTA 3 wie 
eine Simulation einer echten Stadt — 
eine, in der man wieder wie eh und 
je Chaos stiften kann. Sicher, Titel 
wie Midtown Madness geben sei- 
nerzeit schon einen 3D-Open-World- 
Vorgeschmack, doch in СТА geht es 
schließlich um mehr als nur um Au- 
torennen. Sogar das PC-Lager ist 
begeistert von der später folgenden 
Portierung, obwohl diese auf einigen 
Rechnern für technische Schwierig- 
keiten sorgt. Trotzdem ist das Spiel 
vor allem für Modder auf dem PC ein 
gefundenes Fressen. 

Aber es wäre eine Verschwen- 
dung gewesen, wenn bei diesem 
technischen Quantensprung nicht 
auch die Ambitionen in puncto Sto- 
rytelling höher gewesen wären. Das 
hat DMA Design zum Glück erkannt 
und eine Handlung eingebaut, die 
sich einige Kinofilme zum Vorbild 
nimmt. Der Protagonist Claude ist 
zwar stumm, aber dafür verpflichtet 
man Schauspieler wie Michael Mad- 
sen (Reservoir Dogs, Kill Bill) oder 
Frank Vincent (Good Fellas — Drei 
Jahrzehnte in der Mafia), um Gano- 
ven verschiedenster Art zu vertonen. 
Die Geschichte um Banküberfälle, 
Intrigen und Rache mag vielleicht 
nicht oscarverdächtig sein, doch sie 
bietet genug Kontext, um die Welt 
glaubwürdig zu machen. 

Der Erfolg von GTA 3 ist gigan- 
tisch, es hagelt Kritiker-Awards 
von Kritikern und bis heute wer- 
den über 15 Millionen Exemplare 
des Spiels verkauft. Manche ge- 


GTA 2 wirkte durch seine neuen Beleuchtungseffekte nicht nur bunter, sondern war 
auch im Gameplay weitaus chaotischer als seine Vorgänger. Man war schließlich 
Spielball von acht verschiedenen hal Oder war es andersherum? 


hen so weit, es als eines der wich- 
tigsten Spiele zu bezeichnen, die 
je produziert wurden. Schaut man 
sich die zahlreichen Nachahmer 
an, scheint das auch zu stimmen. 
Zu Filmklassikern wie Der Pate und 
Scarface entstehen nach СТА 3 
Spiele, die sich konzeptionell stark 
am Vorbild orientieren. Auch Ma- 
fia, die True Crime-Serie oder so- 
gar Simpsons: Hit & Run schlagen 
in die gleiche Kerbe. 


2002 erscheint GTA: Vice City unter 
dem neuem Studionamen Rockstar 
North. Die Entwickler starten nur ei- 
nen Monat nach dem Release von 
GTA 3 mit der Arbeit und sind tat- 
sáchlich schon nach neun Monaten 
fertig. Sie interpretieren nicht nur 
eine weitere Stadt aus dem Ur-GTA 
neu, sondern legen die Messlatte für 
so ziemlich alle Aspekte des Spiels 
noch einmal hóher. Die eingesetz- 
te RenderWare kann vor allem bei 
der Beleuchtung des sonnigen Mi- 
ami der 1980er seine Stárken un- 
ter Beweis stellen. Sonnenuntergän- 
ge sind hóchst atmosphárisch und 
speziell das Nachtleben wirkt mit 
seinen zahlreichen Neonschildern 
sehr beeindruckend. Die gesamte 
Stadt hat an Lebhaftigkeit deutlich 
zugelegt. Mode, Fahrzeuge, Attitüde 
sind großartig angepasst. Wenn ihr 
schon immer mal eine Zeitreise in 
die 80er machen wolltet, ist dieses 
Spiel auch heute noch DIE Gelegen- 
heit! Dazu trágt vor allem der exzel- 
lente, lizenzierte Soundtrack bei, der 
den Zeitgeist auf fantastische Weise 
einfángt. Mit dem Motorrad durch 
Partyviertel cruisen, während Mi- 
chael Jacksons Billie Jean aus dem 
Radio schalt — unbezahlbar! 

Die Stadt Vice City ist doppelt so 
groß wie im Vorgänger, der Umfang 


an Schuss- und Hiebwaffen auf das 
fast Dreifache erhóht und es gibt vie- 
le Detailverbesserungen im Game- 
play. Mehr Aufmerksamkeit wurde 
auch der Geschichte zuteil. Schau- 
spieler Ray Liotta (bekannt als Mafi- 
oso in Good Fellas) spricht den Prota- 
gonisten Thomas „Tommy“ Vercetti, 
der — kaum nach 15 Jahren Haft aus 
dem Gefángnis entlassen — zwi- 
schen die Fronten von Machtspie- 
len der Mafia gerát. Die Handlung 
weist gewollt frappierende Ähnlich- 
keiten zum Film Scarface auf. Noch 
wichtiger ist jedoch: Durch den Plot 
bedingt, kommt zum ersten Mal die 
Spielmechanik des Immobilienkaufs 
in der Serie zum Einsatz. Tommy 
muss wichtige Gebäude erwerben, 
um seinen Einflussbereich in Vice 
City zu erhöhen und um neue Mis- 
sionen in der Handlung zu erhalten. 
Erstmals ist es auch möglich, das In- 
nere von Gebäuden zu betreten. Im 
Vorgänger verschwand Claude ein- 
fach in der Tür, während sich in Vice 
City möblierte Restaurants, Strip- 
Clubs, Einkaufsläden oder Wohnun- 
gen erforschen lassen. Weitere Neu- 
erungen sind wechselnde Outfits für 
den Hauptcharakter sowie benutz- 
bare Boote. Sogar Helikopter feiern 
ihre Premiere und lassen euch zum 
ersten Mal in GTA fliegen. 

Ray Liotta ist indes nicht der 
einzige bekannte Darsteller; vie- 
le andere leihen den virtuellen 
Charakteren ebenfalls ihre Stim- 
me. Danny Trejo, William Fichtner, 
Dennis Hopper, Burt Reynolds, 
Sean Penn oder sogar Pornodar- 
stellerin Jenna Jameson sind mit 
an Bord. Sogar Philip Michael 
Thomas hat man engagiert, um 
der Liebe für die Fernsehserien 
der 1980er Ausdruck zu verleihen. 
Er spielte Ricardo „Rico“ Tubbs 
in Miami Vice und übernimmt im 
Spiel die Rolle des Kokainhändlers 
Lance Vance. 


playt | 12.2017 | 75 


magazin play? 


Angesichts der über 18 Millionen 
verkauften Einheiten und über- 
schwänglichen Kritikerstimmen war 
es kein Wunder, dass 2005 mit Li- 
berty City Stories und 2006 mit Vice 
City Stories zwei Ableger folgen. Die 
beiden Spin-offs wurden zunáchst 
für die Playstation Portable entwi- 
ckelt und ein wenig spáter auf die 
PS2 portiert. Optisch hat sich bei 
beiden Titeln nicht sonderlich viel 
getan, obwohl von der RenderWare 
auf eine eigene Engine gewechselt 
wurde. Trotzdem interessant: Die 
PSP-Versionen von beiden 
Spielen hatten einen Wi- 
Fi-ad-hoc-Multiplayer- 
Modus, der in den 
Smartphone- und 


PS2-Versionen 3 


entfernt wurde. k }7 
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Liberty City Stories spielt drei Jah- 
re vor GTA 3. Toni Cipriani, der in 
GTA 3 als Auftraggeber auftauchte, 
wird hier zur Hauptfigur. Die Vorge- 
schichte dreht sich erneut um zahl- 
reiche Verstrickungen mit der Ma- 
fia und darum, wie Toni versucht, 
an mehr Macht zu gelangen. Der 
Ton der Geschichte ist finster und 
erweitert das Universum um inte- 
ressante Details. Das ist für Fans 
besonders spannend, da viele Ne- 
benfiguren aus GTA 3 auftauchen 
und ihre kleinen und groBen Ge- 
schichten erzáhlen. 

Auch GTA: Vice City Stories 
wechselt den Hauptcharakter. Hier 
geht es um Victor , Vic" Vance. Der 
hat nicht nur eine schóne Allitera- 
tion im Namen, sondern ist auch der 
Bruder von Lance Vance, dem Koka- 

inhándler aus dem Hauptspiel. 
Zwei Jahre vor den Ereig- 
nissen in Vice City fliegt 
Vic aus der Armee 
und wird von seinem 
Bruder aufgenom- 
men, der ihn in sei- 

ne Drogengescháfte 


einweiht. Dass dies nicht gut gehen 
kann, ist eigentlich klar. Im Gegen- 
satz zur Mafia-Geschichte im düste- 
ren Liberty City ist das Spin-off aber 
mit viel Humor gespickt. 


In Bezug auf den Inhalt stellt GTA: Ad- 
vance auf dem Game Boy Advance 
eine interessante Veróffentlichung 
dar. Der Game Boy hatte bisher le- 
diglich Portierungen mit gleichem 
Inhalt erfahren, aber dieses Spiel 
ist tatsáchlich ein Prequel zu СТА 
3, das ein Jahr vorher spielt. Der 
Protagonist ist der Kleinkriminel- 
le Mike, der seinen Freund Vinnie 
durch eine Autobombe verliert. Er 
vergeudet nicht viel Zeit mit Heu- 
len, sondern stellt Liberty City auf 
den Kopf, um den Mörder zu fin- 
den. Auch bekannte Figuren aus 
GTA 3 tauchen hier wieder auf, ob- 
wohl Mike eher eine Randnotiz im 
Gesamtkontext darstellt. 

Obwohl Rockstar das Spiel 
zum 3D-Universum záhlt, spielt 
man GTA Advance aus der alten 
Vogelperspektive. Trotzdem be- 
rücksichtigt die 3D-Engine auch 
auf dem  Nintendo-Handheld 
perspektivische Verzerrungen, 
was technisch durchaus beein- 
druckend ist. Wer Liberty City be- 
reits aus den Vorgángern in- und 
auswendig kannte, dürfte bei die- 
sem Ableger keine Orientierungs- 
schwierigkeiten haben, denn das 
Kartenlayout ist identisch. 

Eine groBe Überraschung ist 
die USK-Freigabe ,Ab 12 Jah- 
ren". Obwohl man auch hier aller- 
hand Schabernack treiben kann, 
ist es das einzige GTA mit einer 
so niedrigen Altersfreigabe. Da 
die „großen“ Versionen alle drei- 
dimensional sind, wirkt das pixe- 
lige GBA-Pendant natürlich nicht 
mehr zeitgemäß. 


Der Hóhepunkt des 3D-Univer- 
sums sollte das Spiel sein, dessen 
Handlungsort die einzige Stadt ist, 
die bis zu diesem Punkt noch nicht 
neu interpretiert worden ist: Das 
2004 erstmals für PS2 erschei- 
nende GTA: San Andreas wird mit 
schlappen 27 Millionen verkauf- 
ten Einheiten nicht nur das bis da- 
hin erfolgreichste Spiel der Reihe 
werden, sondern gilt unter Fans als 
absoluter Favorit. Es ist bis heute 
das GTA mit den meisten Experi- 
menten, der hóchsten Komplexitàt 
und der größten Spielwelt. Die- 
se umfasst nicht bloß eine Stadt, 
sondern gleich einen ganzen Bun- 
desstaat, der an die Westküste der 
realen USA angelehnt ist. Drei Me- 
tropolen, Wüsten, Wálder, Canyons 
und Gebirge — die Spielwelt ist bis 
zu sechsmal größer als in Vice City. 
Sie ist derart riesig, dass man ein 
gefühltes Leben braucht, um wirk- 
lich alles gesehen zu haben — und 
das ganz ohne Ladezeiten, denn die 
Welt wird selbst auf der beschränk- 
ten PS2 clever von der Disk ge- 
streamt. Außerdem dürft ihr zum 
ersten Mal in GTA schwimmen! 

Eine der wichtigsten Neuerungen 
in der Spielmechanik ist die Integra- 
tion von Charakterwerten. Hauptfi- 
gur Carl Johnson lässt sich wie in ei- 
nem Rollenspiel upgraden. Einfluss 
auf seine Fähigkeiten haben jedoch 
nicht etwa Erfahrungspunkte, son- 
dern die erledigten Aktivitäten. Die 
Fitness beeinflusst ihr zum Beispiel 
durch die Mahlzeiten und Besuche 
in Sportstudios. Hat Carl viel fetti- 
ges Essen zu sich genommen, es je- 
doch nicht in Muskeln umgewandelt, 
wird er entsprechend dick und lang- 
samer zu Fuß. Beim Kampfsport- 
lehrer lassen sich neue Angriffe ler- 
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nen und Ausdauersport wie Laufen, 
Schwimmen oder Radfahren erhó- 
hen die Kondition. Sogar CJs Sex- 
Appeal kann man erhöhen, was es 
ihm erlaubt, Beziehungen mit weib- 
lichen Charakteren einzugehen. 
Überhaupt darf man das Aussehen 
seines Charakters umfassend ver- 
ändern. Dafür steht eine ganze Gar- 
derobe zur Verfügung und im Bar- 
bershop lassen sich Bart und Frisur 
anpassen. Ja, sogar Tattoos kann 
man С.) stechen lassen. 

Nicht nur der Immobilienhandel 
im Spiel ist zurück, sondern auch 
die Anzahl der Nebenaktivitäten ist 
massiv erhöht: Pferdewetten, Bas- 
ketball, Off-Road-Rennen, Glücks- 
spiele in Kasinos, Billard, Arcade- 
Automaten, Basketball, Graffiti, 
Lowrider-Wettbewerbe, Tänze in der 
Disco, Triathlons, Fotografie, Neben- 
jobs als Fernfahrer und mehr — die 
Anzahl der Nebenaktivitäten fällt 
sehr groß aus. 

Die Handlung orientiert sich 
an afroamerikanischen Rap- und 
Ghetto-Filmen wie Menace Il So- 
ciety (1993) oder Boyz n the Hood 
— Jungs im Viertel (1991). Im Ver- 
gleich zu den Vorgángern ist sie et- 
was sprunghaft, doch die Geschich- 
te rund um das Gangsterdasein in 
Ghettos überzeugt dank ihres unver- 
brauchten Flairs. Das liegt vor allem 
an der Unterstützung von echten 
Rappern, die den Figuren ihre Stim- 
men leihen. Ice-T ist ebenso mit von 
der Partie wie MC Eiht. Aber auch 
bekannte Schauspieler wie Samuel 
L. Jackson oder James Wood gesel- 
len sich hinzu. Das Motion Capturing 
in den Zwischensequenzen haben 
die Entwickler noch ein Stück ver- 
feinert, was die Figuren zum Leben 
erweckt, obwohl die Grafik an sich 
mittlerweile etwas angestaubt wirkt. 
Auch bei der Musik hat Rockstar 
wieder die passende Auswahl getrof- 
fen. So spricht sich Julio G, ein be- 
kannter DJ der Westcoast-Hip-Hop- 
Szene, zum Beispiel selbst. 
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Freiheiten von GTA 3. Trivia: Midtown Madness wurde von den Angel Studios 
entwickelt, die spáter aufgekauft und in Rockstar San 


Auch wenn die Stories-Ableger das 
Ende des 3D-Universums markie- 
ren sollten, ist GTA: San Andreas in 
allen Belangen der Hóhepunkt die- 
ser Ага. Nicht nur in Bezug auf die 
technischen Daten, die Kritikerstim- 
men und den finanziellen Erfolg, 
sondern auch was Kontroversen be- 
trifft. Durch die zuvor erwähnte „Hot 
Coffee“-Mod konnte Rechtsanwalt 
Jack Thompson nicht nur erfolg- 
reich den Verkauf des Spiels tem- 
porär stoppen, sondern das Ereignis 
hat leider auch Einfluss auf die Mod- 
ding-Community: Während Rockstar 
zuvor wenigstens noch sporadisch 
mit der Szene in Kontakt stand, 
bricht nach dem Skandal die Kom- 
munikation vollständig ab. 


2008 bis heute, HD-4K-Universum: 
Inzwischen hat die ganze Welt die 
Erwartung, dass jeder neue Teil der 
GTA-Reihe den letzten überbie- 
tet. Dementsprechend lässt sich 
Rockstar genügend Zeit, um diese 
auch erfüllen zu können. In der Zwi- 
schenzeit haben die Kollegen in der 
Branche aber nicht geschlafen und 
veröffentlichen zeitnah zum Launch 
der PS3 und Xbox 360 vergleichbare 
Open-World-Spiele. Das Studio Real- 
time Worlds bietet eine Science-Fic- 
tion-Interpretation, die hierzulande 
leider indiziert ist. Just Cause ver- 
setzt den Spieler auf tropische In- 
seln, während The Getaway und sein 
Nachfolger noch auf der betagten 
PS2 versuchen, das Genre auf briti- 
sche Gangsterfilme zu münzen. Die 
auffälligste Anlehnung dürfte aber 
die Saints Row-Reihe sein, die sich 
eindeutig von GTA: San Andreas in- 
spirieren ließ, sich inzwischen aber 
in eine ganz andere, wesentlich ver- 
rücktere Richtung entwickelt hat. 


Die Vorfreude auf GTA 4 ist groß: 
Riesige Plakate mit Artworks pran- 
gen an prominenten Plätzen von 
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Großstädten. Eine Zeit lang ist das 
Spiel — dank Kino- und TV-Werbung, 
aber auch durch umfangreiche Vor- 
berichtserstattung — in den Medien 
äußerst präsent. Als GTA 4 dann im 
April 2008 endlich erscheint, macht 
es innerhalb der ersten Woche mit 
über sechs Millionen verkauften Ein- 
heiten gleich einen Umsatz von etwa 
500 Millionen Dollar. 

Gegenüber den Vorgängern hat 
sich viel verändert. Schauplatz ist 
eine neue Interpretation von Liberty 
City. Selbstredend hat die Grafik ei- 
nen weiteren Sprung nach vorne ge- 
macht, doch statt auf ein noch grö- 
Beres Areal wie bei San Andreas zu 
setzen, hat Rockstar die Welt wie- 
der deutlich minimiert. Den Fokus 
haben die Entwickler stattdessen 
auf die Details gelegt: Keine Ecke 
der Stadt sollte gleich aussehen, je- 
der betretbare Raum sollte indivi- 
duell sein. Um das zu erreichen, ha- 
ben etwa tausend Personen an dem 
Spiel gearbeitet. Das Ergebnis ist be- 
eindruckend: Liberty City verbrei- 
tet eine unglaubliche Atmospháre! 
Ständig gibt es etwas Neues zu ent- 
decken und man hat tatsáchlich das 
Gefühl, dass die Stadt bewohnt ist. 
Details wie eigens inszenierte Kaba- 
rett-Shows, TV-Sendungen oder Par- 
allelhandlungen in Radiosendungen 
tragen dazu bei. Es hat sich für das 
Entwicklerteam gelohnt, zuvor bei 
den Recherchen mehr als hundert- 
tausend Fotos von New York ange- 
fertigt zu haben. 

Auch seine Handlung erzáhlt 
GTA 4 anspruchsvoller als seine Vor- 
Sänger, Der Osteuropáer Nikolai 
„Niko“ Bellic gelangt als Immigrant 
in die Stadt, da er sich nach Schwie- 
rigkeiten in Europa im strahlenden 
Amerika einen Neuanfang erhofft. 
Doch natürlich dauert es nicht lan- 
ge, bis Niko in kriminelle Machen- 
schaften hineingerät. Mit ehrlichen 
Mitteln kommt man in dieser Stadt 
offenbar nicht zum Erfolg und Nikos 
amerikanischer Traum ist nur eine 


Vice City war eine großartige Huldigung an ein 
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Illusion. Als ob die Enttáuschung da- 
rüber nicht schon groB genug wáre, 
wird Niko von seiner Vergangenheit 
eingeholt, die von Kriegsverbrechen 
und Menschenhandel gezeichnet 
ist. Eine Zeit, die Niko am liebsten 
vergessen wollte. 

GTA 4 gelingt der Spagat zwi- 
schen düsterer Handlung und Sati- 
re, wobei der Spieler sogar manch- 
mal bei Entscheidungen einbezogen 
wird. Welcher der zahlreichen Cha- 
raktere weiterleben oder verschont 
bleiben soll, liegt bei euch. Obwohl 
Charakterzeichnung und Handlung 
an Tiefe gewonnen haben, verzich- 
tet Rockstar diesmal auf bekannte 
Darsteller und verpflichtet eher un- 
bekannte Sprecher. Diese sind je- 
doch absolut hervorragend, sodass 
nun auch bisher verborgene Talente, 
etwa Michael Hollick, der die Haupt- 
figur Niko spricht, im Rampenlicht 
stehen. Zuvor trat Hollick lediglich 
sporadisch als Nebendarsteller in 
TV-Serien auf. Inhaltlich wird GTA 4 
von Kritikern so sehr gepriesen, dass 
es selbst branchenfremde Medien 
als wichtiges Kulturphánomen an- 
erkennen. Hierzulande räumen ARD 
und ZDF dem Spiel sogar einige Mi- 
nuten positive Berichterstattung ein 
und Zeitungen wie die Süddeutsche 
oder der Tagesspiegel rezensieren 
erstaunlich differenziert. Mit GTA 
4 erkennen auch sie, welches Po- 
tenzial im Computerspiel-Medium 
schlummert. 


Rockstar North entwickelt mit The 
Lost and Damned und The Ballad of 
Gay Tony zwei eigenständige Able- 
ger, die jeweils eine Grundstimmung 
des Hauptspiels für sich beanspru- 
chen und ausbauen. Sehr düster, 


Miami der 1980er, das vermutlich in dieser Form 


nur im Kino und im Fernsehen existiert hat. 


traurig und derb geht es in The Lost 
and Damned von 2009 zu, das sich 
um den Aufstieg und Fall einer Biker- 
Gang dreht. Die Geschichte rund um 
den Anführer Johnny Klebitz behan- 
delt Themen wie Drogensucht und 
blutige StraBenschlachten, vor al- 
lem aber Menschen, die einfach al- 
les, was sie lieben, verloren haben. 
Spielmechanisch hat man bei die- 
sem Ableger schon von Anfang an 
Zugriff auf verschiedene Mitglieder 
der Gang, die allesamt über unter- 
schiedliche Fähigkeiten verfügen. 
Hat man in den vorherigen GTA-Ti- 
tel eher auf Einzelgänger gesetzt, so 
steht diesmal die Gruppendynamik 
einer ganzen Bande im Vordergrund. 

Weitaus lustiger geht es in The 
Ballad of Gay Tony zu, das ein paar 
Monate später erscheint. Die Haupt- 
rolle spielt hier der Einwanderer Luis 
Fernando, der aus der Dominikani- 
schen Republik stammt. Als Leib- 
wächter und Assistent des Nacht- 
clubbesitzers Anthony Prince muss 
er dessen leichtsinnige Fehler aus- 
bügeln. Zu blöd, dass dieser sich 
auch noch bei der Mafia hoch ver- 
schuldet hat. Gleichzeitig muss Luis 
sich um das Management verschie- 
dener Clubs kümmern und die Gäs- 
te bei Laune halten. In Minispielen 
tanzt, feiert und jubelt der Protago- 
nist mit. Insbesondere um weibliche 
Gäste kümmert er sich gerne, indem 
er ihnen „spezielle“ Gefallen tut. 
In den Actionszenen zwischen den 
Häuserschluchten greift ihr auf stär- 
kere Waffen und Fahrzeuge zurück, 
was die Schießereien noch chaoti- 
scher macht. 

Zwischen dem Hauptspiel und 
den beiden Ablegern kreuzen sich 
die Wege der Protagonisten. Eine 
weitere inhaltliche Brücke sind wert- 
volle Diamanten, die durch verschie- 
dene Hände gereicht werden. Die 
Gier nach ihnen bringt in vielen Fäl- 


len den Stein erst ins Rollen. Ironi- 
scherweise landen die Diamanten 
am Ende nicht bei den Verbrechern, 
sondern bei einem Obdachlosen. 


Nintendo steht mit der GTA-Reihe 
lange auf Kriegsfuß. Die Game- 
Boy-Versionen mussten im Hinblick 
auf die Gewaltdarstellung und die 
Schimpfwörter zensiert werden, um 
eine Veröffentlichung zu ermögli- 
chen. Den massiven Erfolg des Nin- 
tendo DS kann Rockstar allerdings 
nicht ignorieren und entwirft einen 
Ableger, der speziell auf den Hand- 
held zugeschnitten ist: GTA: China- 
town Wars erscheint 2009 und ver- 
setzt euch in die Rolle des Chinesen 
Huang Lee. Dessen Vater war ein 
Bandenchef, den man allerdings er- 
mordet hat. Huang kommt deshalb 
nach Liberty City, um ein Familien- 
erbstück in Form eines Schwertes an 
das nächstältere Familienoberhaupt 
zu überreichen. Kaum angekom- 
men, wird Huang sogleich überfallen 
und verliert das Schwert. Um seinen 
Ruf nach dieser Schande wieder- 
herzustellen, arbeitet Huang für sei- 
nen Onkel und verstrickt sich immer 
mehr in die krummen Machenschaf- 
ten der Triaden. 

Obwohl das Spiel in seinen Zwi- 
schensequenzen nur auf unverton- 
te Standbilder zurückgreift, wird 
der Einfluss der asiatischen Filme 
trotzdem deutlich. Besonders span- 
nend an GTA: Chinatown Wars ist die 
Rückkehr zu alten Tugenden: Nicht 
nur die Vogelperspektive, sondern 
auch die flotte Spielgeschwindig- 
keit erinnern wieder an die Anfán- 
ge der Serie. Dazu tragen vor allem 
die Minispiele bei, die speziell auf 
das Touchpad zugeschnitten sind: 
Bomben entschárfen, Mülltonnen 


Die Anlehnung an afroamerikanische Rap- und Ghetto-Filme A 
ist in der Welt der Videospiele ohnehin selten und in der Form 1 
von San Andreas damals einzigartig gewesen. 
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Der große technische Sprung war bei GTA 4 zu erwarten, aber eine echte 

Weiterentwicklung war die ausgezeichnet geschriebene Geschichte mit ihren 
tiefgründigen Charakteren. Niko war eine erinnerungswürdige Hauptfigur. 
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durchsuchen oder Autos knacken 
— all das erledigt ihr auf dem unte- 
ren Screen mit dem Stylus. Abseits 
davon dient der untere Screen als 
PDA, wo unter anderem der Zu- 
griff auf Nachrichten und die Kar- 
te ohne große Umwege möglich ist. 

GTA: Chinatown Wars verkauft 
sich zwar längst nicht so gut wie 
seine Vorgánger, dennoch erfolgt 
eine Veróffentlichung in verbesser- 
ter Version für Playstation Portable 
und Smartphones beziehungsweise 
Tablets. Nur die Touchscreen-Funk- 
tionen müssen für die PSP-Fassung 
angepasst werden. So gut China- 
town Wars auch ist, so sehr muss es 
aufgrund der DS-Limitierungen in 
einem wichtigen Punkt Federn las- 
sen: den Radiosendern. Auf dem 
Modul ist einfach nicht genug Platz 
für lángere Sendungen, vor allem 
nicht in guter Audioqualität. 


Im Jahr 2013 kommt mit GTA 5 
der jüngste Teil der Reihe auf den 
Markt. Die Zahlen sind beeindru- 
ckend: Nach dem Launch erzielt 
das Spiel innerhalb von drei Tagen 
einen Umsatz von einer Milliarde 
US-Dollar, bis Anfang 2017 werden 
über 75 Millionen Exemplare ver- 
kauft — und das, obwohl Rockstar 
den Spagat zwischen zwei Konso- 
lengenerationen meistern muss. 
Zunáchst erscheint das Spiel noch 
für Playstation 3 und Xbox 360, ob- 
wohl die Next-Gen-Konsolen be- 
reits in den Startlóchern stehen. 
Die veraltete Konsolen-Hardware 
hat man dementsprechend voll 
ausgereizt und an ihre absoluten 
Grenzen getrieben. Für PS4, Xbox 
One und den PC erscheint das 
Spiel dann spáter in einer verbes- 


serten Fassung, die sogar eine Ego- 
Perspektive erlaubt. 

Mit Los Santos als Schauplatz 
verlegen die Entwickler das Sze- 
nario wieder zur Westküste und 
heben erneut einen ganzen Bun- 
desstaat mit einer abwechslungs- 
reichen Geografie aus der Taufe. 
Nicht nur die urbanen Areale wir- 
ken jetzt noch lebendiger, sondern 
auch die Flora und Fauna überzeu- 
gen. Im Nationalpark gibt es zum 
Beispiel wilde Tiere, die euch an- 
greifen kónnen. Sogar der Luftraum 
ist nun deutlich höher und großer. 
Nebenaktivitáten wie Tennis, Jagen, 
Tauchen, Dart oder Golf sind so weit 
ausgebaut, dass sie fast ein eigenes 
Spiel hergeben kónnten. 

Die größte Neuerung stellen al- 
lerdings die drei Hauptfiguren dar, 
zwischen denen ihr zu jeder Zeit 
wechseln könnt. Der wohlhaben- 
de Michael Townley, der Ghetto- 
Kleingangster Franklin Clinton 
und der Psychopath Trevor Philips 
besitzen in der virtuellen Welt je- 
weils ein eigenes Leben. Wenn man 
einen Wechsel zwischen den Figu- 
ren einleitet, wandert die Kamera 
in den Orbit, fokussiert eine andere 
Stelle auf der Karte und zoomt an- 
schließend wieder hinein — ohne La- 
debildschirm. Als sei das noch nicht 
beeindruckend genug, erwischt der 
Spieler dabei manchmal einen der 
Protagonisten mitten in einer Aktivi- 
tät. So könnte es zum Beispiel sein, 
dass sich Trevor gera- 
de mitten in einem 
Autorennen befindet 
oder sich Michael 
seiner Midlife-Crisis 
hingibt und seine Zeit 
mit banalen Hobbys verschwen- 
det. Es entsteht der Eindruck, die 
drei würden autonom ihr Leben wei- 
terführen, auch wenn ihr gerade kein 
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Auge auf sie habt. 

Alle drei Hauptfiguren sind mit 
viel Charaktertiefe geschrieben, 
doch am meisten beeindrucken die 
Szenen, die zeigen, wie das Trio zu- 
sammenkommt. In den besten Mo- 
menten des Spiels rauben sie ge- 
meinsam Juweliere aus oder liefern 
sich aufwendig inszenierte Verfol- 
gungsjagden. Obwohl die Welt wie- 
der riesig, voller Details und mit 
zahlreichen Haupt- und Nebenauf- 
gaben versehen ist, hat Rockstar 
es geschafft, den Spielfortschritt, 
das Pacing, jederzeit aufrechtzu- 
erhalten. Nach móglichen Zielen 
und Aufgaben muss man nicht lan- 
ge suchen. Mit der Geschichte geht 
es stets voran — und die fállt mit 
1.000 Seiten Drehbuch verdammt 
umfangreich aus. 

Ein Novum ist zudem das um- 
fangreiche GTA Online, das für jeden 
Spieler zugänglich ist, der ein Exem- 
plar des Hauptspiels erworben hat. 
Es funktioniert als eigenständiges 
Produkt und wird von Rockstar im- 
mer noch mit etlichen Add-ons ge- 
pflegt. Die lose Handlung ist zeitlich 
vor GTA 5 angesiedelt und spielt kei- 
ne sonderlich große Rolle. Dafür be- 
sticht der Online-Modus durch die 


viel- und mannigfaltigen Spielmo- 
di, die sich oft sogar vom Kernkon- 
zept entfernen. So wurden zum Bei- 
spiel ein Stunt-Modus oder sogar 
Autorennen aus der Vogelperspek- 
tive nachgereicht, die eher an Micro 
Machines erinnern. Der Avatar des 
Spielers ist umfangreich erweiterbar 
und man kann sich zu Crews zusam- 
menschließen. 

Es gibt jedoch kein GTA-Game 
ohne Skandale: Auch der jüngste 
Spross der Reihe regt wieder einige 
Diskussionen an. Zahlreiche Femi- 
nisten melden sich nach dem Re- 
lease zu Wort und beschreiben das 
Spiel als sexistische Realitätsflucht 
für Männer, die in eine schöne Welt 
ohne Erwartungen abtauchen wol- 
len, um ihre Machtfantasien zu be- 
friedigen. Man hat sich besonders 
daran gestoßen, dass Frauen erneut 
nur eine untergeordnete Rolle spie- 
len, obwohl weibliche Protagonisten 
in den anderen Spielen längst Ein- 
zug erhalten haben. Ein berechtigter 
Einwand: Wann erscheint endlich 
ein GTA, in dem eine Frau die Haupt- 
rolle spielt? 
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Kontrover- 


se rund um eine Folterszene aus, 
die Trevor im Auftrag des ЕВ! an 
einem Unschuldigen durchführt. 
Menschenrechtsorganisationen 
melden sich alamiert zu Wort und 
warnen davor, dass Jugendliche 
diese Szene nicht richtig einordnen 
können. In der Debatte gibt es auch 
zahlreiche Gegenargumente, die 
diese Szene zwar als sehr zynisch, 
aber letztendlich als satirischen 
Kommentar auf Folterungen sehen. 
Schließlich sagt Trevor am Ende die- 
ser nicht überspringbaren Mission 
selbst: „Folter ist nur für den, der fol- 
tert. Es ist nutzlos als Mittel der In- 
formationsbeschaffung." 


AbschlieBende Worte 

Selbst wenn man Grand Theft Auto 
nicht ausstehen kann, muss 

man anerkennen, dass 

diese Reihe eine 

der einfluss- 
reichsten der 
gesamten Bran- 
che ist. GTA und 


seine Entwickler loten dabei stets 
nicht nur moralische Grenzen aus, 
sondern auch technische. Die háufi- 
ge Diskussion um die GTA-Spiele be- 
legt deren Relevanz. Es gibt weitaus 
schlimmere Titel mit weitaus grässli- 
cheren Inhalten, sogar aus dem Hau- 
se Rockstar selbst. Doch der Status 
Quo als Kulturphánomen generiert 
zweifelsohne viel Aufmerksamkeit 
bei Wissenschaftlern, bei Entertai- 
nern, bei anderen Spieleentwicklern 
und selbstverstándlich bei den Spie- 
lern selbst. Wir kónnen nur mutma- 
Ben, in welche Richtung Spiele sich 
entwickelt hätten, wenn es GTA nie 
gegeben hätte. Manche würden sa- 
gen, es würde vielleicht weniger Ge- 
walt in Spielen geben. Andere wür- 
den sagen, das Medium hätte seine 
Möglichkeiten sonst gar nicht er- 
kannt. Vielleicht liegt die 
Wahrheit irgendwo da- 

zwischen. CHE/BPF/MD 
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PUBG ist derzeit das 
Gaming-Trendthema 


Rollen? Und vor allem: 
Welche anderen Titel 


Fisch PUBG ist beileibe nicht der erste Battle- bs Shooter aber auch ganz sichér nicht der Letzte. Der Erfolg hat viele Konkurrenten auf den Plan 
"gerufen, wie etwa die Jungs und Mädels von Epic Games. Die Amerikaner haben ihrem F2P-Shooter Fortnite einen speziellen Battle-Royale-Mouds spendiert. 


REPORT | Um die Faszination 
„Battle Royale“ besser verstehen 
zu können, sollte man zunächst ei- 
nen Blick auf die Ursprünge dieses 
Online-Shooter-Subgenres werfen. 
Oder besser gesagt auf den gleich- 
namigen Film vom japanischen Re- 
gisseur Kinji Fukasaku, der zu sei- 
nem Erscheinen am 16. Dezember 
2000 in Japan für ziemlichen Medi- 
enrummel sorgt. Kein Wunder, denn 
die zugrundeliegende Handlung hat 
es in sich. Dreh- und Angelpunkt der 
Ereignisse ist Japan nach einer dra- 
matischen Wirtschaftskrise, in deren 
Folge die Jugendkriminalität mas- 
siv ansteigt. Die Regierung kontert, 
indem sie das sogenannte „BR-Ge- 
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“Fantastisch: Bei Ark: Survival of the Fittest ist der Name Programm. Dass auch 3 
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setz“ verabschiedet. Dieses sieht 
vor, dass jedes Jahr verschiedene 
Mittelschülerklassen selektiert wer- 
den, um an einem perfiden Todes- 
spiel teilzunehmen. 

Das staatlich organisierte Ge- 
metzel nimmt seinen Lauf, als Pro- 
tagonist Shuya Nanahara und seine 
Mitschüler an einem vermeintlichen 
Klassenausflug teilnehmen, dann 
jedoch betäubt und auf eine entle- 
gene Insel verschleppt werden. Dort 
erhalten sie von ihrem Klassenlehrer 
Kitano die „Aufgabe“, sich gegen- 
seitig auszulóschen. Frei nach dem 
Motto: Wer am Ende übrig bleibt, ge- 
winnt. Weigert sich jemand, mitzu- 
machen, droht der Tod durch ein 
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fernzündbares Tracking-Halsband, 
welches jedem Schüler vorher ange- 
legt wurde. Ein weiteres Problem für 
die Todeskandidaten sind die soge- 
nannten Gefahrenzonen. Halten sich 
die Schüler hier auf, ist ihr Ableben 
mittels Halsband-Explosion eben- 
falls so gut wie sicher. Schlimmer 
noch: Steht nach drei Tagen kein 
Sieger fest, zündet die Zentrale alle 
verbleibenden Sprengkapseln. 
Klingt ziemlich makaber? Wohl 
wahr. Dem Erfolg in Japan tut dies 
allerdings keinen Abbruch. Im Ge- 
genteil: Mit seiner kontroversen Mi- 
schung aus blutigem Horror und 
schwarzem Humor sowie der schon 
im alten Rom bewährten „Brot und 
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Spiele"-Attitüde übertrifft Battle 
Royale alle Erwartungen und mau- 
sert sich im Kinojahr 2001 mit 
einem Umsatz von 3,11 Milliarden 
Yen (heute ca. 24,4 Mio. Euro) zum 
dritterfolgreichsten Film im Land der 
aufgehenden Sonne — gleich hinter 
den Anime-Kassenschlagern Chihi- 
ros Reise ins Zauberland und Poké- 
mon 3: Im Bann des Unbekannten. 
Was viele nicht wissen: Streng 
genommen ist Battle Royale letzt- 
endlich auch Quell der Inspirati- 
on für Suzanne Collins’ berühmte 
Romantrilogie The Hunger Games, 
hierzulande besser bekannt als Die 
Tribute von Panem. Die Bücher be- 
handeln eine ganz ähnliche Grund- 


Led 
Für die Hosentasche: Grand Battle Royale für Android übertrágt 


das beliebte Spielprinzip erfolgreich in die Welt der Mobile-Games. 


Menschenmassen: Bei HIZI: d: King of the Kill Kill ist der Name Programm. Im 
Unterschied zu PUBG катрїеп hier bis zu 170 Spieler ums Überleben 


thematik wie der Fukasaku-Film (Ju- 
gendliche müssen in einer Arena 
kämpfen, bis nur noch einer übrig 
ist), verpacken diese jedoch etwas 
anders und treffen damit letztlich 
auch den Nerv eines breiteren Publi- 
kums im Westen. Das gilt vor allem 
nach dem Kinostart von Die Tribute 
von Panem: The Hunger Games im 
Jahr 2012, der Verfilmung des er- 
sten Romanbands durch Gary Ross. 


Kritische Masse erreicht 

Etwa zeitgleich zum anhaltenden 
Hype von Die Tribute von Panem 
greift das Thema langsam, aber 
sicher auch auf die Spielesze- 
ne über. Anfangs insbesondere in 
Form der Minecraft-Mod Hunger 
Games, die schon bald die Auf- 
merksamkeit von angesehenen 
YouTubern auf sich zieht. 

Womit wir wiederum beim iri- 
schen Modder Brendan Greene wä- 
ren. Der nämlich integriert einen 
Battle-Royale-Spielmodus in die 


Arma 2-Mod DayZ für den PC und 
bindet ihn dann auch in Arma 3 ein — 
in beiden Fällen mit riesigem Erfolg. 
Ergebnis: Einige Zeit später erhält 
Greene einen Beraterposten beim 
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Entwickler Daybreak Game Compa- 
ny, um das Studio bei der Entwick- 
lung von King of the Kill zu unterstüt- 
zen, einer Battle-Royale-inspirierten 
Spielvariante für H1Z1. 

Doch bei dieser Tátigkeit soll es 
nicht lange bleiben, denn schon bald 
unterbreitet der südkoreanische 
MMO-Spezialist Bluehole, Inc. dem 
kreativen Modder ein noch besseres 
Angebot. Greene — Internet-Pseu- 
donym „PlayerUnknown“ — wird 
zum Creative Director ernannt und 
darf sein ganz eigenes Spiel auf den 
Weg bringen. Die Erfolgsgeschichte 
von Playerunknown’s Battlegrounds 
nimmt ihren Lauf — und verhilft dem 
Subgenre „Battle Royale“ endgül- 
tig zum Durchbruch. Eine Spielvari- 
ante, die heute vor allem deswegen 
so beliebt ist, weil sie all das vereint, 
was auch in den beiden Filmvorla- 
gen für Hochspannung sorgt. Am Le- 
ben bleiben, den Widrigkeiten einer 
feindlichen Umgebung trotzen, Ver- 
folger hinters Licht führen und da- 
bei immer auf der Hut sein, dass an- 
dere Match-Teilnehmer einem nicht 
in den Rücken fallen — das sind die 
zentralen Motivationsfaktoren von 
PUBG und Co. 


E 


Konkurrenz belebt das Geschäft 
Keine Frage, im Battle-Royale-Gen- 
re kann Playerunknown's Battle- 
grounds derzeit mit Abstand die 
meisten Spieler vorweisen. Doch 
auch die Konkurrenz schläft nicht. 
Bestes Beispiel hierfür ist der Co- 
mic-Shooter Fortnite: Battle Royale 
von Epic Games. Am 26. September 
2017 als kostenloses Standalone- 
Produkt für PC, PS4, Xbox One und 
MacOS veröffentlicht, dreht sich 
auch hier alles um einen gnaden- 
losen Überlebenskampf für bis zu 
100 Spieler, die gleich zu Matchbe- 
ginn mittels Fallschirm über einer 
weitläufigen Insel abspringen. Ein- 
mal festen Boden unter den Füßen, 
erinnert das Gameplay ebenfalls ver- 
blüffend an PUBG. 

Bei genauerer Betrachtung fallen 
dennoch zahlreiche Unterschiede 
auf. Fahrzeuge zum Beispiel gibt es 
bei Fortnite: Battle Royale nicht. Das 
Bausystem des Fortnite-Hauptspiels 
ist dagegen weiterhin präsent. Ge- 
nügend Ressourcen vorausgesetzt, 
dürft ihr also auch hier vorgegebene 
Versatzstücke in der Landschaft 
platzieren — etwa, um eine Treppe 
zu konstruieren, Gebäudeeingänge 
zu verbarrikadieren oder eine Sni- 
per-Plattform aus dem Boden zu 
stampfen. Auch das Aufstellen von 
Fallen ist möglich und sorgt für wei- 
tere taktische Möglichkeiten. Nicht 
minder spannend: In Fortnite: Battle 
Royale kann man zu jeder Zeit Wän- 
de, Türen, Bäume und andere Level- 
objekte durch simples Draufschla- 
gen oder Durchschießen beseitigen. 
Verschanzen ist also nur bedingt 
möglich. Weitere Unterschiede be- 
treffen den deutlich stärkeren Fo- 
kus auf skurrile Ideen. Fleißige Kar- 
ten-Erkunder stoßen zum Beispiel 
auf eine Toilettenfabrik oder ein La- 
byrinth. Bedingt durch die kleinere 


Kartengröße sind die Matches hier 
außerdem in der Regel etwas kürzer 
als in PUBG. 


König der Killer 

Ähnlich große Beliebtheit wie Fort- 
nite: Battle Royale genießt das be- 
reits kurz angerissene H1Z1: King of 
the Kill. Das Spielprinzip ist in vieler- 
lei Hinsicht vergleichbar mit PUBG, 
im Detail dann aber doch oft anders. 
Das beginnt schon mit der Tatsache, 
dass sich hier in jeder Partie bis zu 
170 Spieler an die Gurgel wollen und 
man nicht direkt bestimmen kann, 
wo auf der Karte die eigene Spielfi- 
gur mit dem Fallschirm landet. Die 
Folge: Bereits in den ersten Spiel- 
minuten kommt es nicht selten zu 
einem regelrechten Abschlachten. 
King of the Kill spielt sich darüber 
hinaus etwas schneller, unterstützt 
Fünferteams und bietet ein rudi- 
mentäres Crafting-System. Das Waf- 
fenarsenal fällt dagegen nicht ganz 
so üppig aus wie in PUBG. 


Dinos an die Front 

Seit mehr als zwei Jahren kann sich 
das prähistorische Überlebens-Spiel 
Ark: Survival Evolved nun schon er- 
folgreich am Markt behaupten — 
und wird entsprechend von den Ent- 
wicklern kontinuierlich erweitert. 
Eine dieser Erweiterungen hört auf 
den Namen Survival of the Fittest. 
Idee hier: Bis zu 72 Spieler (ent- 
weder auf sich gestellt oder verteilt 
auf Zweier-, Vierer- oder Sechser- 
Teams) gleiten aus der Luft kom- 
mend in einen zentralen Bereich der 
Spielarena. Dort befinden sich — die 
Hungerspiele lassen grüßen — jede 
Menge Kisten mit wertvollem Rüst- 
zeug. Wie es dann weitergeht, muss 
jeder für sich entscheiden. Zu den 
Vorräten rennen und Gefahr lau- 
fen, nach wenigen Sekunden mas- 


Benzin im Blut: Bei GTA Online: Online: Motor | Wars sind Fahrzeuge die Stars. Серен wird E 


immer in Teams aus mindestens zwei Spielern. 


sakriert zu werden? Oder doch erst 
mal in den dichten Dschungel flüch- 
ten, um dort selber eine erste Waffe 
zu craften? Genial: Im Verlauf der bis 
zu drei Stunden andauernden Par- 
tien dürft ihr sogar Drachen, Dinos 
und andere Kreaturen záhmen und 
in die Schlacht führen. Zufällig statt- 
findende Evolution-Events, ein Ran- 
king-System, Turniere sowie ein Zu- 
schauermodus runden das Paket ab. 


Der Rest vom Fest 
Wáhrend bei Fortnite: Battle Roy- 
ale, H1Z1: King of the Kill, Ark: Sur- 
vival of the Fittest und PUBG hohe 
Spielerzahlen pro Match den Ton 
angeben, setzt der wie eine Game- 
show inszenierte Konkurrent The 
Culling auf eine sehr persónliche At- 
mospháre. Konkreter formuliert: Ge- 
rade mal 16 Spieler kämpfen ums 
Überleben und nutzen dabei vor- 
wiegend Hieb- und Stichwaffen so- 
wie die Móglichkeiten eines komple- 
xen Nahkampfsystems. Ihr wollt es 
noch intimer? Dann dürfte euch der 
Lightning-Modus zusagen, wo gera- 
de mal acht Spieler in einer lediglich 
zehn Minuten andauernden Partie 
einen Sieger ermitteln. Angefangen 
bei Schießeisen über Spezialmuniti- 
on bis hin zu Kleidungsstücken darf 
bei The Culling auBerdem so ziem- 
lich alles selbst hergestellt werden. 
Schade hingegen: Aufgrund von 
technischen Schwierigkeiten, Balan- 
cing-Problemen und dem etwas zu 
starken Nahkampf-Schwerpunkt hat 
The Culling bereits seit einiger Zeit 
mit einem massiven Spielerschwund 
zu kámpfen. Ob den Entwicklern die 
Trendwende trotzdem noch gelingt? 
Wir drücken jedenfalls die Daumen. 
Die eben skizzierten Spiele sind 
freilich nur Auszüge aus einer Fülle 
von Games, die sich derzeit mit der 
Battle-Royale-Thematik beschäf- 
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Frisch auf zum fröhlichen Jagen: Last Man Standing is ist für PC-Spieler komplett kostenlos und brachte es allein. č 


KE" Oktober 2017 auf gut 300.000 aktive Online- 


tigen. Ihr wollt tiefer in die Materie 
einsteigen? Dann solltet ihr (auf dem 
PC) unbedingt auch einen Blick auf 
den Free2Play-Titel Last Man Stan- 
ding sowie die Battle-Royale-Server 
von Unturned werfen. Nicht zu ver- 
gessen Motor Wars — ein kostenloser 
Spielmodus, der Ende August im 
Rahmen des Smuggler’s-Run-Up- 
dates in GTA Online integriert wur- 
de und rasante Battle-Royale-Fahr- 
zeugschlachten ins Zentrum der 
Aufmerksamkeit rückt. 


Blick in die Glaskugel 

Und wie geht’s in Zukunft weiter? 
Eine spannende Vision für die Evo- 
lution des Genres ist sicherlich der 
Ego-Shooter /s/ands of Nyne: Battle 
Royale von US-Indie-Entwickler De- 
fine Human Studios. Der Twist hier: 
Die typische Battle-Royale-Game- 
play-Struktur (eine Insel, 100 Spie- 
ler, ein Sieger) bleibt erhalten, wird 
jedoch durch zahlreiche Science- 
Fiction-Elemente wie Teleportation 


und ` Anti-Schwerkraft-Mechanis- 
men variiert. Dazu gesellt sich ein 
System, bei dem ausgeschiedene 
Spieler Wetten darauf abschlie- 
Ben kónnen, wer am Ende über- 
lebt. Neugierig geworden? Noch in 
diesem Jahr wollen die Macher den 
Termin für eine Early-Access-Fas- 
sung bekanntgeben. Streamer und 
Moder hingegen haben bereits jetzt 
die Móglichkeit, bei den Entwick- 
lern einen Key für die Closed-Alpha 
anzufordern. 

Unbedingt auf dem Schirm be- 
halten sollten Battle Royale Fans 
zudem das unter dem Arbeitsna- 
men Project X entstehende Werk 
von Automaton Games. Bereits seit 
2015 arbeitet das Indie-Team aus 
dem britischen Cambridge an die- 
sem Taktik-MMO-Shooter für bis 
zu 1.000 Spieler, die sich gleich- 
zeitig in einer riesigen Welt tum- 
meln. „Fotorealistische und hoch- 
gradig dynamische Umgebungen, 
starke Charakter-Entwicklung, So- 


_Fett: Für Project X iris Entwickler Gg unter anderem fotorealistische 
f Grafik, eine 144 Quadratkilometer große Karte und eine vollständig simulierte ADI 
РА eh d і i ~ XA 


Spieler (verteilt über einen Zeitraum von zwei "DEI. 


cial Hubs, intelligentes Missions- 
design und eine Spieler-getriebene 
Geschichte" sind weitere Features, 
die Automaton derzeit vollmundig 
auf der offiziellen Homepage an- 
kündigt. Wichtig: Abseits dieser 
zentralen Spielvariante soll es auch 
einen separaten Battle-Royale-Mo- 
dus für bis zu 400 Teilnehmer ge- 
ben. Der eigentliche Überlebens- 
kampf soll dabei auf einer zwólf mal 
zwölf Quadratkilometer großen Kar- 
te stattfinden, die unter anderem 
dynamisches Wetter, eine vollstán- 
dig simulierte Tierwelt, realistische 
Fuß- und Blutspuren sowie tonnen- 
weise zerstörbare Objekte bietet. 
Zugegeben, ein Survival-Marathon 
in dieser Größenordnung mutet 
verrückt an, könnte aufgrund der 
riesigen Map aber durchaus funk- 
tionieren und Modi mit größeren 
Teams zu ganz neuer Beliebtheit 
verhelfen. Den ersten spielbaren 
Code versprechen die Macher für 
das Frühjahr 2018. SIE/BPF/MS 


Von Atombunkern, Zeitreisen und Neuanfangen 
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Mit seinem postnuklearen Setting zündete die Rollenspielreihe Fallout regelrecht eine 
Atombombe. Wir beleuchten die Geschichte von Fallout und seinen Nachfolgern. 


` REPORT I Es. gibt nur. wenige 
Videospielreihen, die mit ihrem 
Erscheinen einen so nachhaltigen 
Eindruck hinterlassen haben wie 
die Fallout-Serie. Experimentier- 
freude, Glück, Pech, Ambition und 
die ein oder andere bescheuerte 
Idee prägen die Historie der Rol- 
lenspiel-Saga — ebenso wie der 
Mut zur Veránderung. 


Der Was-wäre-wenn-Faktor 

Hätte Stanislaw Petrow am 26. Sep- 
tembér 1983 einen schlechten Tag 
gehabt, kónnte heute vieles anders 
sein. Der Offizier hat an diesem 
Tag die Aufgabe, im Serpuchow- 
15-Bunker bei Moskau die Daten 
der sowjetischen Satellitenüberwa- 
chung zu kontrollieren. Kurz nach 
Mitternacht melden die Augen im 
All den Start einer amerikanischen 
Atomrakete — gefolgt von vier wei- 
‚teren. Es könnte der Erstschlag 
sein — der Moment, an dem der 
Kalte Krieg heiß wird. Es liegt an 
Petrow, ob die Sowjetrepublik nun 
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Hunderte Raketen gen Westen feu- 
ert. Aber: Er glaubt an einen Fehl- 
alarm und hat damit Recht. Es sind 
nur Lichtreflexe, die die Satelliten 
sehen. Damit verhindert der junge 
Offizier den dritten Weltkrieg — und 
rettet Millionen Leben. 

Der Albtraum vom atomaren 
Schlagabtausch fasziniert und 
angstigt Menschen bis heute. 
Vor allem die Frage „Was wäre, 
wenn?“ manifestiert sich in keiner 
Videospielserie so stark wie in der 
Fallout-Saga. Denn sie exerziert, 
wie die Welt ausschauen würde, 
wenn weniger bedachte Men- 
schen die Hand am roten Knopf 
hätten: totes Land, Mutationen 
und Gewalt. „Dabei war das al- 
les eher Zufall“, sagt Tim Cain im 
Gespräch, der Mann, ohne den es 
Fallout niemals gegeben hätte. Er 
arbeitet 1994 beim Kult-Publisher 
Interplay (The Bard’s Tale, Waste- 
land), aber nicht an einem großen 
Titel. Stattdessen wurstelt er an 
einer Engine für ein *Rollenspiel 


mit Iso-Perspektive herum. Einen 
Auftrag oder ein konkretes Ziel hat 
er nicht. „Tja, so war das damals 
bei Interplay“, erinnert sich Cain. 
Er tüftelt ein System aus, das 
die Spielwelt in Hex-Felder unter- 
teilt und Reisen über eine riesige 
Weltkarte sowie Zufallsbegeg- 
nung erlaubt. Insgesamt sechs 
Monate arbeitet er vor sich hin. 
„Ich hoffte, dass sich eine Idee 
findet, die dazu passt“, sagt Cain. 
Das geschieht dann auch. Bei 
einem Brettspielabend mit ande- 
ren Entwicklern trifft er Grafiker 
und Autor Scott Campbell. Beide 
vertiefen sich in ein Gespräch 
und kommen auf GURPS zu spre- 
chen: Das ist ein vom Spielema- 
cher Steve Jackson erdachtes 
Pen&Paper-Rollenspielsystem. 
Die Besonderheit? Anders als 
Dungeons & Dragons ist es nicht 
fix an eiae Spielwelt gebunden, 
sondern’ funktioniert mit Fanta- 
sy-, Science-Fiction- und anderen 
Szenarien —da funkt es! 


Dinos und Aliens 

Interplay lizenziert GURPS. Den 
Entwicklern steht damit alles of- 
fen. „Wir konnten das RPG-System 
überall spielen lassen“, begeistert 
sich Cain. „Auf Raumschiffen, im 
Mittelalter, was du willst.“ In einer 
Nacht schreiben Cain und Camp- 
bell eine irrsinnige Geschichte zu- 
sammen. Die soll mit einem Teen- 
ager beginnen, dessen Freundin 
von einem Kult entführt wird. Bei 
der Rettungsaktion wird der Held 
durch- ein Wurmloch in die Urzeit 
geschleudert. Dort findet er eine 
Zeitmaschine und tötet den Affen, 
aus dem sich der Mensch entwi- 
ckelt hätte. Als er zurück in die Zu- 
kunft fliegt, beherrschen dort Di- 
nosaurier die Welt. „Kein Scherz“, 
jauchzt Cain, „wir waren drauf und 
dran, das zu machen.“ 

- Kollegen raten dem Duo aber zu 
einer weniger absurden Story. Wes- 
tern-, Horror- und Science-Fiction- 
Szenarien, werden ‘debattiert. Die 
Lösung bringt Interplay-Chef Brian 


Nicht unsere Welt 


Es ist eigentlich recht offensichtlich: Die 
Welt von Fallout hat nicht allzu viel mit un- 
serer zu tun. Denn ähnlich der TV-Serie The 
Man in the High Castle handelt es sich bei 
Fallout um eine Geschichte in einer alterna- 
tiven Welt. Heißt: Ab einem gewissen Punkt 
in der Historie hat sich die Zeitlinie von Fall- 


Unter anderem ist im Fallout-Universum 
statt Juri Gagarin ein gewisser Carl Bell der 
erste Mensch im All gewesen. Im Jahr 1969 
werden die USA von 50 Bundesstaaten in 
13 Commonwealths gegliedert. Statt der 


ten Bedrohung der USA — und fállt 1966 in 


out in eine andere Richtung entwickelt als in 
der Realitát — und zwar in eine ganz andere! 


Sowjetunion entwickelt sich China zur größ- 


Alaska ein. Ebenso formen sich statt der Eu- 
ropäischen Union hier die Vereinigten Staa- 
ten von Europa. Ach, und die USA verleiben 
sich mal kurzerhand Kanada ein. 

Doch die größte Abweichung von der Reali- 
tät ist wohl, dass die Begeisterung für Kern- 
energie, Róhrengeráte und futuristisches 
50er-Jahre-Design nie versiegte. Atom- 
Autos, Roboter-Diener und Energiewaffen 
wurden damit möglich. Dann wäre da natür- 
lich noch der Große Krieg vom 23. Oktober 
2077. Wobei unklar ist, wer als Erster die 
Raketen abgefeuert hat. Sicher ist: Zwei 
Stunden lang schlugen überall Bomben 

ein — dann war der Krieg vorbei und verlo- 
en... für alle. 


Fargo: „Warum nicht ein Nachfol- 


ger zu Wasteland?“ Das postapo- ` 


kalyptische Rollenspiel hat den 
Entwickler einst bekannt gemacht 
und der Name ist immer noch groß! 
Also: GURPS Wasteland soll es wer- 
den. Nun stoßen Rollenspiel-Genie 
Chris Taylor, der Künstler Leonard 
Boyarsky und Jason Anderson zum 
Team. Eine Story um einen Desert 
Ranger ünd einen Roboteraufstand 
entsteht. Aber dann ereilt die Ent- 
wiekler eine vernichtende Nach- 
richt: Electronic Arts hat die Rechte 
an Wasteland — und die will der Pu- 
blisher nicht hergeben. 

Doch das Team sieht keinen 
Grund, alles abzublasen. ,EA 
konnte uns zwar verbieten, ein 
neues Wasteland zu entwickeln, 
aber nicht ein Postapokalypse- 
Game“, sagt Tim Cain. „Es brauch- 
te nur einen neuen Ansatz." Unter 
den Ideen: Der Kampf gegen eine 
„Horde“ aus menschenähnlichen 
Waschbären und Ratten. Ebenso 
erdenkt man ein Szenario, das an 
den MMO-Shooter Destiny erin- 
nert. „Wir überlegten, dass Aliens 
den Planeten verwüstet hätten“, 
erklärt der Entwickler. „Der Held 


macht sich aus der letzten verblie- 
benen Stadt auf, um die Aliens zu 
vertreiben.“ Aus beiden Einfällen 
wird nichts, aber sie enthalten 
schon die Kernelemente der Fall- 
out-Saga: der einsame Held und 
seine Mission. 


Parallelwelt 

Inspiration für Fallout ziehen die 
Macher aus den Mad Max-Filmen, 
der Kurzgeschichte Der Junge und 
sein Hund (Harlan Ellison), dem 
Roman Lobgesang auf Leibowitz 
(Walter M. Miller Jr.), dem Rollen- 
spiel Gamma World und dem Kata- 
strophenfilm Der Tag danach. Der 
Bunker als Ausgangspunkt? Den 
will Tim Cain im Traum gesehen ha- 
ben. ,Die Frage war: Warum wür- 
de jemand den sicheren Bunker 
verlassen?" meint Scott Campell. 
Die Antwort: Im Jahr 2161 fállt in 
Vault 13 der Chip aus, der die Was- 
seraufbereitung lenkt. Der Spieler 
muss als Bunkerbewohner einen 
Ersatz beschaffen, sonst sterben 
alle. Rund um diese Idee spinnt das 
Autorenduo die Idee des großen 
Krieges von 2077 und eines Muta- 
tionsvirus. Aber auch Charaktere, 


al 


Dialoge, das Odland und Orte wie 
The Hub, Shady Sands und Junk- 
town nehmen Gestalt an. 

Den Entwicklern geht es vor 
allem um spielerische Freiheit. 
„Wir wollten, dass Fallout auf so 
viele Arten wie möglich bezwun- 
gen werden kann“, denkt Cain zu- 
rück. Der Spieler soll sich sowohl 
durch die brutale Postapokalypse 
schlachten wie reden können. 
Ebenso soll er die Folgen seines 


*Tuns spüren. Stigmata und Frak- 


tionen sollen eine Welt mit Erin- 
nerungsvermógen simulieren. Es 
sind ambitionierte und schwer 
umsetzbare Konzepte, weshalb 
schon früh weitere Feature-Ideen 
über die Klinge springen. Dazu 
záhlt etwa die Móglichkeit, über 
Wánde zu klettern oder jemandem 
den Stinkefinger zu zeigen. 

Für die Macher ist gleichwohl 
wichtig, dass die Fallout-Welt ei- 
nen ganz eigenen Charme besitzt. 
Humor und Popkultur-Referenzen 
sollen die Brutalität und Bedroh- 
lichkeit aufbrechen. Beispiele? 
Der grinsende Vault-Boy, Kronkor- 
ken als Geldersatz und zufällige 
Entdeckungen wie etwa die blaue 


Police Box aus der britischen TV- 
Serie Doctor Who. Unterstreichen 
soll das ein 
50er-Jahre-Design: Fahrzeuge mit 
Heckflossen, Technik a la Sci-Fi- 
Klassiker wie Alarm im Weltall. „Als 
ich das erste Mal damit ankam, da 
hielten mich alle für bekloppt“, sagt 
Grafiker Leonard Boyarsky. „Aber 
es verkörperte gut, dass das nicht 
unsere Welt ist, sondern eine alter- 
native Realität.“ i 


Alles gut, alles schlecht 

Bis zu 30 Kópfe arbeiten am zeit- 
weise Vault 13 getauften Projekt. 
Ende 1996 stehen bereits zahl- 
reiche Missionen und Orte. Aber 
immer wieder lassen Stolperstei- 
ne die Entwickler taumeln. „Als 
[1996, Anm. d. Red.] Diablo er- 
schien, stand kurz im Raum, das 
Runden- in ein Echtzeitkampfsys- 
tem umzumodeln“, schüttelt Tim 
Cain den Kopf, ,aber das wáre 
Wahnsinn gewesen." Dazu braucht 
vieles mehr Zeit als geplant — wes- 
halb immer mehr Inhalte wegfal- 
len. Darunter Orte wie- Burrows, 
wo der Spieler einen intelligenten 
Waschbáren treffen sollte, oder 


A GURPS И Jo? 


Bevor Fallout seinen Namen bekam, hieß es übergangsweise Vault 13. Inte day. Gründer 
Brian Fargo kam die Idee zu Fallout nach einem Wochenende mit dem Spiel: "wo = 
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` Einer derjenigen, dem wir es verdanken, dass Fallout heute so o illuster und farbenfroh” 
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ausschaut, ist der 2012 verstorbene Konzeptzeichner Adam Adamowicz. +... * 


retrofuturistisches ` 
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ein Dorf unter einer Glaskuppel 
nebst den darin untergebrachten 
Interplay-Studios. 

Im Frühjahr 1997 platzt abrupt 
der GURPS-Lizenzdeal mit Ste- 
ve Jackson Games. Angeblich ist 
Jackson von*der Gewalt und dem 
brutalen Intro angewidert. Das 
Team darf das GURPS-System 
nicht länger nutzen — eine Kata- 
strophe. „Ich war überzeugt, dass 
damit alles aus ist“, lacht Tim Cain. 
Allerdings: Wenn es gelänge, ein 
eigenes Rollenspielsystem zu ent- 

wickeln, könne es weitergehen. 
с Designer Chris -Taylor nimmt die 
Herausforderung an und stampft 
in nur zwei Wochen ein eigenes Re- 
gelwerk aus dem Boden. 

Es trágt den Namen SPECIAL 
und funktionierte nicht nur, son- 
dern ist sogar eleganter als GURPS. 
Es bemüht die simplen Grundwerte 
Stárke, Wahrnehmung, Ausdauer, 
Charisma, Intelligenz, Beweglich- 
keit sowie Glück und parallel dazu 


18 Fähigkeiten — darunter „Kleine 
Waffen“, „Sprache“ und „Arzt“. 
Hinzu kommen einzigartige Merk- 
male — die Traits — wie „Schnell- 
schütze“ und „Wilder Kämpfer“ 
und ein Rundensystem mit Akti- 
onspunkten. Ebenso winken in Le- 
vel-Abstufungen verfügbare Boni, 
wie etwa „Bessere kritische Tref- 
fer“. Taylors Kommentar dazu: „Es 
war Wahnsinn, ich bin da auch 
heute noch stolz darauf.“ 


Der Beginn einer Ära 

Die letzten fünf Monate vor Release 
arbeitet das Team an der Belas- 
tungsgrenze. Im September 1997 
gleitet Fallout dann endlich bei den 
Gamern ins Laufwerk. Es ist nicht 
so weitläufig und fehlerfrei, wie es 
sich Tim Cain wünscht, aber so 
„gut, wie wir es hinkriegen konn- 
ten." Gut genug! Es rüttelt den von 
Orks und Zauberern dominierten 
Rollenspielmarkt auf. Denn: So- 
bald der Spieler das „Krieg, Krieg 
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kürperbetonte Figuren 
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Das SPECIAL-System aus Fallout gibt es auch in den modernen 
Umsetzungen noch, es hat jedoch große Änderungen durchgemacht; > 


ist immer gleich“-Intro mit dem 
„Maayyyyybeee“-Geträllere hinter 
sich gebracht hat, öffnet sich dem 
männlichen oder weiblichen Hel- 
den eine faszinierende Welt aus 
Wüste, zerstörten Art-déco-Bauten 
und Zeltlagern — bewohnt von irren 
Menschen und brutalen Kreaturen. 

Ein Korsett in Form einer 
Quest-Reihe existiert nicht — wer 
mag, kann alles ignorieren und 
das Spiel in 20 Minuten beenden. 
Auch die in überlappende Are- 
ale gegliederten Städte wie The 
Hub, das aus Schrott errichtete 
Junktown und das von Ghulen 
bewohnte Necropolis stehen dem 
Spieler offen. Das Motto: „Geh hin, 
wo du magst!“ Eingeschränkt wird 
man alleine durch Ausrüstung und 
Stärke seines Bunkerbewohners — 
und einen 150-Tage-Countdown, 
den die Macher später via Patch 
entfernen. Wer sich zu weit vor- 
wagt, riskiert eben, von Mutanten 
verprügelt oder von Banditen nie- 
dergestochen zu werden. Auch 
sonst setzen die Entwickler wenig 
Grenzen. Selbst als strunzdummer 
Held, der in Gesprächen nur ein 
„Nungh“ hervorbringt, kann man 
erfolgreich sein. 

In den einzelnen Orten be- 
kommt der Spieler Missionen 
angeboten. Mal geht es um Lauf- 


burschenauftráge, mal soll тап, 


eine Bande aufmischen oder ein 
Mádchen namens Tandi retten. 
Oder es gilt, den korrupten Kasino- 
Betreiber Gizmo aufzuhalten. Ob 
der Spieler die Auftráge ausführt? 
Das bleibt ihm überlassen. Er darf 


jederzeit jeden angreifen, guther- 
zig oder bitterbóse sein. Er kann 
Nichtspielercharaktere in den 
Multiple-Choice-Dialogen beleidi- 
gen. Ein Karma-System hält fest, 
welcher Ruf dem Helden voraus- 
eilt. Anders als in vielen anderen 
Rollenspielen macht es in Fallout 
Spaß, gegen die Spielwelt anzu- 
fechten — nicht zuletzt dank des 
ausgefeilten Kampfsystems. 

Der Mix aus Runden und 
Aktionspunkten, die man für Be- 
wegung und Angriffe nutzt, fordern 
Taktik und Cleverness. Erste Schar- 
mützel gegen RAD-Skorpione und 
Riesenratten sind noch simpel. 
Raiders-Banditen, Supermutanten, 
die gepanzerte Stáhlerne Bruder- 
schaft oder auch die legendáren 
Todeskrallen fordern dem Spieler 
mehr ab. Hier muss man planen, 
die größte Bedrohung ausmachen 
— oder auch mal wegrennen, wenn 
einen der sichere Tod erwartet. 
Raffiniert: Man darf mit Pistole und 
Messer auf einzelne Kórperteile 
wie Augen oder Arme zielen — was * 
den Gegner verkrüppeln und lang- 
samer machen kann. : 

Party-Mitglieder wie Katja und 
Tycho sind leider kaum hilfreich. 
Gern verletzen sie aus Versehen 
den Helden. Steuern lassen sie 
sich nicht, lediglich rudimentä- 
re Taktiken darf man vorgeben. 
Einzig Dogmeat, ein treuer Hund, 
kann mit seinen Bissen etwas rei- 
ßen. So oder so: Die Entwickler 
haben es geschafft, den Kämpfen 
echte Wucht zu verleihen. Marki- 
ge Schussgeräusche und kernige 
Sounds untermalen akustisch, was 
Pixel nur andeuten. Gegner werden 
durch Schüsse zerfetzt, kritische 
Treffer reißen Arme und Schultern 
in Stücke. Aber nicht in Deutsch- 
land — hier sind die grausamen 
Tode entfernt. Ebenso wie Kinder, 
die das Ödland bewohnen. 

Die Kämpfe sorgen für Kronkor- 
ken und neue Ausrüstung. Anfangs 
ist man froh, endlich die erste Le- 
der- und dann eine Metallrüstung 


. oder ein Jagdgewehr zu ergattern. 


Jedenfalls so lange, bis man es mit 
Typen in Kampfrüstungen oder mit 
Supermutanten zu tun bekommt. 
Aber es geht auch ohne Blut und 
Gemetzel — fast jedenfalls. Gegner 
lassen sich umschleichen. Geld 
lässt sich stehlen. Intelligente 
Charaktere können Konflikte viel- 
fach im Gespräch lösen. Selbst der 

Meister, der große Feind im Spiel, 


Das echte Fallout 3 uhd andere Leichen 


Sicherlich ist Fallout 3 Bethesda gut gelungen und hat die Se- 
rie erst so großgemacht, wie sie heute ist. Aber für viele Fans 
der ersten Stunde ist das wahre Fallout 3 dennoch ein ande- 
res — nämlich die Fortsetzung, die bei Black Isle einst unter 
dem Codenamen Van Buren entstand, benannt nach dem 
US-Prásidenten Martin Van Buren (1837 bis 1841 im Amt). 
Bereits zuvor gab es einige erfolglose Versuche, ein neues 
Fallout anzutreiben. Aber letztlich war es dem Team gelungen, 
die Entwicklung gegen die Widerstánde der Interplay-Führung 
durchzusetzen. 


In der Geschichte von Van Buren sollte der Spieler einen 
Gefangenen — wahlweise Mensch, Supermutant oder Ghul — 
mimen, der bei einem Angriff auf ein Gefángnis entkommen 
kann. Er schafft es ins Ódland und gerát zwischen die Fronten 


Im Jahr 2005 waren die Desiendokuments für Van Buren ir ins Netz gelangt. Im Mai 
2007 veröffentlichte die Website No Hi Us eine I EA Tech: Demo; 


Einige Konzeptze für | für Van Buren waren richtig spektakulär. Da Darunter. zum Beispiel die 
Кагоѕѕеп von Caesars Legion, die rémischen Pferdewagen па nachempfunden sind. same 


der Republik Neukalifornien und der Stahlernen Bruder- 
schaft. Dabei hatte er den Hoover-Damm, den Grand Canyon 
und das zerstörte Denver besucht. Im Schlussakt sollte er 
auf eine orbitale Waffenbasis fliegen. Auf der Station namens 


BOMB.-001 sollte er verhindern, dass die Welt erneut von Nu- 


klearraketen zerfurcht wird. Allerdings war geplant, dass man 
nicht alle Sprengköpfe aufhalten kann und bestimmen muss, 
was die Raketen einäschern. 


Van Buren sollte die für Baldur's Gate 3: The Black Hound 
entwickelte Jefferson Engine und dessen , Echtzeitkampf mit 


Pause"-System nutzen. Da Interplay die Rechte für die Advan- 


ced Dungeons & Dragons-Lizenz verlor, musste man dieses 
Vorhaben abbrechen. Als Van Buren mit der SchlieBung 
von Black Isle im Dezember 2003 starb, waren bereits viele 


Schauplátze gestaltet. Mehrere Missionen waren lauffáhig 
und das Rollenspielsystem implementiert. Dieses sollte einige 
Facetten wie etwa den Talentbaum vereinfachen und eine 
größere Freiheit bei der Charaktergestaltung erlauben. 


Van Buren ist aber nicht das einzige Fallout, das nie erschien. 
Interplay hatte kurzfristig an einem Top-Down-Shooter für 
die PlayStation gearbeitet. Im Jahr 2000 wurde mit Fallout 
Extreme an einem Ego- und Third-Person-Shooter für Xbox 
und PlayStation 2 gewerkelt. Auch ein Fallout Tactics 2 war 
geplant. Selbst ein Fallout: Brotherhood of Steel 2 mit dem 
Untertitel Vagrant Lands war zeitweise in der Mache. Die Ent- 
wicklung hatte bereits vor dem Erscheinen des Originals be- 
gonnen und sollte Story-Fragmente von Van Buren enthalten. 
Doch dann wurde das gesamte Team 2004 entlassen. 


Zweite Chance für Van Buren? 2014 hat inXile Entertainment, das von Brian Fargo 
gegründete Wasteland 2-Studio, den Titel Van Buren als Marke registriert. 
—ÓÁ— E 


Einer der wichtigsten Orte von Уап Buren sollte der Boulder Science Dome sein, eine 
riesige Forschungsanstalt, wo der Spieler auch auf den „Bösewicht“ Presper treffen sollte. 


lässt sich davon überzeugen, dass 
sein Plan doof ist. 

Nicht zuletzt fasziniert an Fall- 
out aber die detailverliebte Welt. 
Der erste Ort, den der Spieler er- 
reicht, ist Shady Sands, wo er den 
Bauern die Dreifelderwirtschaft 
erklärt und von ihren Ambitionen 
erfährt, eine neue Gesellschaft 
aufzubauen. Charaktere zeigen 
sich nicht nur als Aüftraggeber, 
sondern sind Personen mit einer 
Historie. Viele gehen nachts nach 
Hause, schließen ihre Geschäfte. 
In Gesprächen, durch Aufzeich- 
nungen und anhand von Holo- 
disks erfährt man vom „Großen 
Krieg“, dem Kult der Apokalypse 
und dass der Bunkerbewohner 
nicht der erste ist, der vom Vault- 
13-Aufseher ins Ödland geschickt 


wurde. Mit jedem Informations- 
häppchen vervollständigt sich 
das große Mosaik eines schrägen 
Universums. 

Zudem reibt einem Fallout frü- 
her oder später das eigene Tun 
unter die Nase. Die vom Spie- 
ler getroffenen Entscheidungen 
schlagen sich in mehr oder min- 
der guten und bósen Enden nie- 
der, welche die ganz persónliche 
Reise durch das Ódland nach- 
zeichnen. Sie berichten vom Auf- 
stieg oder Fall von Shady Sands, 
dem Massenmord an unschul- 
digen Ghulen, dem Exodus der 
Supermutanten oder der Trans- 
formation der Stáhlernen Bruder- 


schaft zu einem imperialistischen ` 


Techno-Kult. Das hat man so noch 
nicht gesehen! 


Dem Stamm entsprungen 
Entgegen den Erwartungen wird den Mut und die kreativen Einfäl- 
Fallout ein Erfolg, wenn auch le. Grund genug für einen Nach- 
kein Verkaufsschlager wie Diablo folger. „Der sollte vor allem eines 
oder die langjährige Ultima-Serie. 


Aber Kritiker und Spieler loben 


leisten“, sagt Tim Cain, „nämlich 


Ein Alleinstellungsmerkmal fiir Fallout waren seinerzeit die Talking Heads: 
NPCs, die man in Gesprächen als animierte Figur mit Stimmausgabe darstellte. 
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Das Fallout-MMORPG 


Wenn eine fiktive Welt für ein Online-Rollenspiel prädestiniert tanten als Fraktion wählen, eine Siedlung aufbauen, Kämpfe 
ist, dann doch wohl die von Fallout! Das dachte sich auch In- führen und NPCs für ihre Kolonie rekrutieren. 

terplay und behielt sich beim Verkauf der Lizenz an Bethesda Іт Jahr 2009 hat Bethesda Interplay jedoch Vertragsbruch 
das Recht vor, das Universum für ein Fallout Online zurück zu vorgeworfen und einen Rechtsstreit losgetreten — angeblich 
ba lizenzieren. Tatsáchlich haben die Arbeiten 2007 begonnen, wären Vorgaben der Lizenzvereinbarungen nicht eingehalten 
wobei Interplay vom bulgarischen Entwickler Masthead unter- worden. Der Streit endete drei Jahre später damit, dass Be- 
stützt wurde. Die Spieler sollten zwischen Menschen und Mu- thesda für zwei Millionen Dollar die Lizenz für Fallout Online 


zurückkaufte. Ende 2012 war die Entwicklung bei Interplay 
offiziell gestoppt worden. Stattdessen wurde bei den wieder 
gegründeten Black Isle Studios das Project V13 angeschoben 
— das mehr oder minder das gleiche Spiel war. Eine kurz da- 
rauf gestartete Crowdfunding-Kampagne brachte allerdings 
nur wenige Tausend Dollar ein. Seitdem war nichts mehr von 
Project V13 oder den Black Isle Studios zu hören. 
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Bevor die Arbeit an Fallout Online eingestellt wurde, hatte Interplay angeblich aa = 


bereits eine Karte von der Grófie von 170.000 Quadratkilometern gestaltet: 


das besser zu machen, was wir im 
ersten Teil verbockt haben." Zu 

- dieser Zeit ist das Fallout-Team 
schon offiziell in die von Interplay 
gegründeten Black Isle Studios 

E ' integriert. Die Arbeit beginnt 

nach einer verdienten Urlaub 

ү und soll nur ein Jahr dauern. 

, " Die Entwickler nutzen daher 
die nahezu unveránderte Origi- 
nal-Engine, recyceln Kernmecha- 
- niken und Grafiken. Neuerungen? 
Mehr Waffen, mehr Gegner, hóhe- 
re Levelgrenzen, zahlreiche Kom- 
fortfunktionen. Begleitern kann 

` man ,Dos and Don'ts" vargeben. 
Ein Auto — das nur symbolisch 
herumsteht — taugt, um schneller 
über die Übersichtskarte zu kom- 
men. Tim Cain und Leonard Bo- 

= yarsky sind bei all dem nur noch 
am Rande beteiligt: Sie gründen 

im Verlauf der Entwicklung ihr 

eigenes Studio namens Troi- 

ka. Fallout 2 erscheint dennoch 

" pünktlich im September 1998 
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und schafft es, den Erstling zu 
übertrumpfen. 

Die Handlung setzt 80 Jahre 
nach Fallout und weiter im Norden 
der US-Westküste an. Der Held 
ist diesmal der Enkel des Bun- 
kerbewohners, der ein Dórfchen 
namens Arroyo gründete. Dessen 
Bewohner leben auf Stammes- 
niveau und durchleiden gerade 
eine Dürre. Man entsendet euch 
als. das ,ausgewáhlte Wesen", 
um das sogenannte Garten-Eden- 
Erstellungskit zu finden — kurz 
GEEK. Dieses Gerát soll verseuch- 
te Erde wieder fruchtbar machen. 
Das Abenteuer führt in eine Welt, 
die der Spieler eigenhándig im 
ersten Teil stark geprágt hat. 

Im Ódland hat sich seit Fallout 


einiges getan. Aus Shady Sands 
erwuchs die máchtige Republik 
Neukalifornien — regiert von der 
inzwischen gealterten Tandi. Um 
den Bunker 8 herum entstand 
eine saubere Hightech-Stadt. Die 
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Die Idee zu Dogmeat geht auf die Romanreihe Der Junge und sein 
Hund zurück — und auf ein Plakat des ersten Mad Max-Films. 
KE - 


schrágen Typen von der Stáhler- 
nen Bruderschaft spielen sich als 
Moralmilitár auf. Aber ebenso ist 
da noch die Enklave, welche die 
durchgeknallten Überreste der 
US-Regierung repräsentiert und 
von der Poseidon-Bohrinsel aus 
das Festland terrorisiert. 

Und sonst? Fallout 2 baut 
die Stärken des Vorgängers aus 
— den Humor und die kleinen 
Geschichten. In der Glücksspiel- 
metropole New Reno kann der 
Held eine Karriere als Pornostar 
anstreben. Im Dörfchen Modoc 
hetzt er zwei Greise im Streit um 
eine Uhr aufeinander. Er kann ein 
Klo sprengen und ein irritierend 
gut gesichertes „Huhn“ befreien. 
Dabei adressiert das Spiel auch 
erwachsene Themen und nutzt 
die dystopische Kulisse für Ge- 
sellschaftskritik. Die Menschen 
etwa sind brutal und rassistisch, 
wohingegen die hässlichen Ghule 
friedfertig leben wollen. 
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Nuklearer Winter 

Nach Fallout 2 wird es zunáchst 
still um die Postapokalypse. Dann 
erscheint 2001 überraschend Fall- 
out Tactics: Brotherhood of Steel. 
Das ist ein Spin-off, fokussiert auf 
den von Fans geschätzten Rün- 
denkampf und um Aspekte wie 
ein kontrollierbares Team und ei- 
nen Mehrspielerpart erweitert. Es 
setzt im Jahr 2197 an und erzählt 
die vom Rest der Serie losgelöste 
Geschichte von der Suche nach 
Bunker 0. Das vom australischen 
Studio Micro Forté entwickelte 
Spiel sieht schick aus, findet einige 
Fans, ist aber eher ein Flop. 

Im Jahr 2001 übernimmt der 
französische Publisher. Titus Soft- 
ware einen Großteil von Interplay. 
Der verhindert zunächst Anläufe 
für ein weiteres Fallout. Nur mit 
Mühe gelingt es Chris Avellone, 
die Entwicklung von Fallout 3 an- 
zukurbeln: Van Buren (mehr dazu 
im Kasten „Das echte Fallout 3 und 
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"Die ersten Spielminuten von Fallout sind echt öde, denn da metzelt 


man sich lediglich durch mickrige Ratten in einer dunklen Hohle. 
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Viele Fans, die die Fallout-Serie von Anfang an begleiten, können sich durchaus für die moderne Interpretation des postapokalyptischen Universums erwärmen. Aber ebenso sehnen sich nicht 
wenige nach dem nostalgischen Spielerlebnis der Fa/lout-Reihe im Stil der 90er-Jahre zurück. Also: Iso-Perspektive, Rundentaktik und feine Pixel. Einige Projekte machen dies möglich, denn 


sowohl engagierte Fans als auch professionelle Spielemacher haben die gleiche Sehnsucht. 


UNDERRAIL 
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Mit Underrail hat der Indie-Entwickler Stygian Software ein Rollenspiel іт Geiste von Fallout entwi- 
ckelt und dafür sowohl den Look als auch das Kampfsystem adaptiert. Auch das Regelsystem ist 
stark von SPECIAL inspiriert. Die Story? Nach einer Katastrophe, die weitgehend im Unklaren bleibt, 
flüchtete sich die Menschheit unter Tage und haust in U-Bahn-Scháchten und Bunkeranlagen. Hat 
hier jemand Metro 2033 gesagt? Dort bleibt es natürlich nicht friedlich, sondern Banditen und Kulte 
liefern sich blutige Auseinandersetzungen. 


WASTELAND 2 


Es ist selbstverständlich, 

des geistigen Vaters von Fallout. Lange hatte Brian Fargo gekämpft, um das Spiel zu realisieren — 
und um Electronic Arts die Rechte abzuluchsen. In Wasteland 2 macht sich eine Gruppe Desert 
Ranger auf, um den Tod eines Kameraden und ein mysteriöses Funksignal zu untersuchen, wodurch 
sich eine große Bedrohung offenbart. Mit Iso-Perspektive und einem von Fallout Tactics inspirierten 
Kampfsystem ist Wasteland 2 ein echtes Nostalgiefest. 


FONLINE: ASHES OF PHOENIX / FONLINE: RELOADED 


Nachdem aus einem echten Fallout Online bisher nichts geworden ist, haben Fans mit Fonline ein 


eigenes Fallout-MMORPG entwickelt. Das nutzt die Grafiken der Originalspiele und damit eine 
Iso-Perspektive. In der Umgebung von Phoenix kónnen Spieler in dem komplett kostenfreien Spiel 
online Kämpfe ausfechten. Im von einem separaten Team entwickelten Fonline: Reloaded, das 

die gleiche Grundidee verfolgt, geht es hingegen mehr darum, eine persistente Welt zu gestalten, 
Ressourcen zu ernten, Siedlungen zu bauen und Auftráge zu erfüllen. 
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ARCANUM: VON DAMPFMASCHINEN UND MAGIE 
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The target's weapon is knocked out of its hand, if it fails 
^ озге 


Arcanum ist sicher kein Meisterwerk und hat einige ziemliche grobe Fehler. Aber es verkórpert viele 
der Tugenden, die das ursprüngliche Fallout ausmachen. Das kommt nicht von ungefáhr, stehen 
doch Tim Cain und sein Studio Troika dahinter. Postapokalypse gibt's hier aber nicht, sondern eine 
Fantasy-Welt, in der Technik und Magie aufeinandertreffen. Als Uberlebender eines Zeppelinab- 
sturzes muss der Spieler herausfinden, wer ihn beinahe umgebracht hat. Dabei erwarten euch 
wahlweise Runden- oder Echtzeitkámpfe, viele Dialoge und ein durchaus faszinierendes Universum. 


andere Leichen"). Aber dann lóst 
Hervé Caen Brian Fargo als Chef ab 
und will sich auf Konsolentitel kon- 
zentrieren. Entwickler wie Feargus 
Urquhart und Chris Avellone gehen 


daraufhin und gründen das Studio 
Obsidian Entertainment. Im De- 
zember 2003 wird die Restebeleg- 
schaft gefeuert — und Van Buren 
begraben. Stattdessen erscheint 


In Fallout: New Vegas finden sich 100-Dollar-Scheine der Republik Neukalifornien. 


2004 der dróge Shooter Fallout: 
Brotherhood of Steel. 

Noch im gleichen Jahr mel- 
det Interplay Insolvenz an. Zwar 
besteht die Firma weiter, aber es 


gibt weder das Geld noch die Mit- 
arbeiter, um neue Games zu ent- 
wickeln. Die Zukunft von Fallout? 
Ungewiss. Mühsam wird nach In- 
vestoren gefahndet. Im April 2007 


Darauf zu sehen ist Tandi, die Spieler einst in Fallout als junge Frau kennengelernt haben. 
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Bei der Entwicklung von Fallout 3 hatten die Entwickler große Ambitionen und schossen 


kommt es dann schlieBlich zu ei- 
nem Gescháft, das viele wie ein 
Blitzschlag trifft. The Elder Scrolls- 
Publisher und -Entwickler Bethes- 
da kauft die Rechte an Fallout für 


. 5,75 Millionen US-Dollar, aber be- 


lásst Interplay unter Vorbehalt die 
Möglichkeit, ein Fa/lout-MMORPG 
zu entwickeln (siehe Kasten „Das 
Fallout-MMORPG"). 


Ein neues Kapitel 

Nachdem Bethesda die Fallout- 
Marke in der Tasche hat, passiert 
zunáchst ... nichts. „Das mag viel- 
leicht so gewirkt haben" sagt Todd 


f Howard, Produzent bei Bethesda. 


„Aber: Viele von uns lieben Fallout 
seit jeher. Wir konnten es kaum 


- erwarten.“ Tatsächlich hat der Ent- 


wickler bereits seit Jahren ein Auge 
auf die-Marke geworfen und gegrü- 
belt, wie ein Fallout von Bethesda 


` ausschauen kënnte, Schnell ist 


das Team zusammen und eruiert, 
was sich verwirklichen lässt. „Wir 
wollten, dass es dem Geist der Se- 
rie entspricht“, sagt Howard, „aber 
ebenso sollte es ein Spiel sein, 
das in der Tradition von Bethesda 
steht.“ 

Es ist ein wagemutiger Balan- 
ceakt, den das 80-köpfige Team 
wagt: Denn Fallout 3 soll eine zu- 


А giüber das Ziel hinaus. Nur die Hälfte des entworfenen Washington wurde im Spiel genutzt. ® 
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sammenhängende 3D-Open-World 
mit ` Echtzeitgefechten, epischer 
Story und Humor verbinden. „Wir 
wussten, dass wir auf dem Weg 
wohl vieles von unserem Design- 
Dokument wegwerfen müssen", 
lacht Howard. Richtig sicher ist 
sich die Truppe nur bei der Kulis- 
se. „Wir dachten: Warum nicht hier 
bei uns ... in Washington?" scherzt 
Howard. „Wer könnte Washington 
besser in Schutt und Asche legen 
als wir?" Denn Bethesda liegt in 
Rockville, nur 20 Kilometer von der 
US-Hauptstadt entfernt. 

Die Reaktion der Fans auf die 
Pláne ist zwiespáltig. Viele wün- 
schen sich einen klassischen An- 
satz mit Draufsicht statt ein „Ob- 
livion mit Knarren“. Als Fallout 3 
dann 2008 erscheint, gelingt es 
allerdings, viele Kritiker zu besánf- 
tigen. Trotz ‘der Wandlung steht 
der Neuling zu vielen Tugenden 
der Reihe — und ergänzt sie um 
interessante Facetten. Fallout 3 
bietet eine erforschenswerte und 
tote Welt, die gekonnt Gewalt und 
Witz verknüpft. Zu Anfang durch- 
lebt der Spieler Abschnitte seiner 
Kindheit und legt dabei die Werte 
für seinen Charakter fest, bevor er 
aus dem Bunker 101 hinaus ins 
Ödland flüchtet. 


Die Todeskrallen in Fallout stammen eigentlich aus einem anderen Spiel. Ursprünglich х | 


waren sie für das parallel entwickelte Planescape: Torment modelliert worden. 
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Die blutigen Tode, die in den 2D-Fallout-Spielen comichaft wirkten, gab es in Fallout 3 nun 
in 3D-Pracht zu sehen und schickten die unzensierte Fassung auf den deutschen Index. = 
ні = 


‘Die Suche nach dem vermiss- 
ten Vater treibt ihn in einen Kon- 
flikt zwischen der Stahlernen Bru- 
derschaft und der Enklave, wobei 
besonders die Reise durch das 
Odland, die bizarren Quests und 
das Austesten der Neuerungen in 
Erinnerung bleiben. Zum Beispiel 
die Entdeckung, welches dunkle 
Geheimnis die Wilsons aus Andale 
haben oder die Móglichkeit, sich in 
der Stadt Megaton ein Háuschen 
zu erarbeiten. Mit dem Zeitlupen- 
Taktier-Modus VATS hat Bethesda 
dazu einen holprigen, aber funktio- 
nellen Ersatz für die Rundenkámp- 
fe erdacht, der mit blutigen Szenen 
belohnt. 

Aber nicht alles ist toll: Gra- 
fisch bietet Fallout 3 unteres Mit- 
telmaB, die Dialoge enttáuschen 
Fans und vor allem fehlt die Frei- 
heit. Nicht lánger kann man jeden 
bedrohen, anpóbeln oder angrei- 
fen. Moralische Entscheidungen 
sind drastisch reduziert. Im Ort 
Oasis trifft man auf den aus Fallout 
bekannten Ghul Harold, der nun 
zu einem Baum mutiert ist. Er will, 
dass man ihn tötet. Ja, nein? Das 
liegt beim Spieler. Ebenso gibt es 
die Möglichkeit, die Stadt Megaton 
zu sprengen, die um einen Bom- 
benblindgänger herum gegründet 
wurde. Diese Entscheidungen sind 
einschneidend, klar — aber es wäre 
mehr machbar gewesen. 

Fallout 3 ist zwar gelungen, er- 
hält aber auch negative Kritik. Eini- 
gen Spieler stößt das gewollt triste 
und depressive Graubraun und 
Grün des Ödlands auf. Die Bru- 
talität, die in den 2D-Vorgängern 
comicartig wirkte, kommt nun im 
ersten 3D-Fallout bisweilen wider- 
wärtig und überzogen daher — und 
wurde in Deutschland entschärft. 
Aber: Fallout 3 gilt als großer Erfolg 
— auch bei den Kritikern. Mehrere 
Erweiterungen wie The Pitt und 
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Mothership Zeta gestalten die Welt 
weiter aus und trauen sich auch, 
über die Stránge zu schlagen. 


Vegas, Baby! 

Nach Fallout 3 steht bei Bethes- 
da zunáchst das neue 7he Elder 
Scrolls auf dem Plan: Skyrim. 
Dennoch sollen die Postapoka- 
lyptiker nicht hungern. Bethesda 
beauftragt ein Studio, ein Fall- 
out 3-Spin-off zu entwickeln. Aber 
nicht irgendein Studio, sondern* 
Obsidian Entertainment über- 
nimmt die Aufgabe. Das Team, das 
einst von Ex-Black-Isle-Entwick- 
lern aufgezogen wurde, hatte bis 
dahin schon Neverwinter Nights 2 
und Alpha Protocol verwirklicht. 
„Ich war ziemlich froh“, sagt Fall- 
out- und Fallout 2-Co-Macher 
Chris Avellone. „Es war fast, als 
hätte ich mein Paar Lieblingsschu- 
he wiedergefunden.“ 

Allerdings haben die Entwickler 
nicht viel Zeit für die Produktion 
der Fallout-Episode, die eine Ge- 
schichte an der bekannten West- 
küste bei Las Vegas erzählen soll. 
Man schlüpft in die Rolle eines 
Mojave-Express-Kuriers, der tot 
geglaubt in einem Grab landet. 
Ein Arzt aus dem Dörfchen Good- 
springs jedoch rettet den Helden. 
Der macht sich nun auf, diejenigen, 
die ihn töten wollten, sowie das 
Paket; das er ausliefern sollte, zu 
finden. Dadurch gerät der Spieler 
unwissentlich in eine Schlacht um 
den Hoover-Damm. 

Viele Ideen und Orte in Fallout: 
New Vegas entnehmen die Ent- 
wickler dem gescheiterten Van- 
Buren-Projekt, darunter etwa die 
Fraktion Caesars Legion, den Stau- 
damm und das Kredo, dass keine 
der Gruppen wirklich.gut oder böse 
ist. Außerdem reanimiert man daS 
Reputatiopnssystem" des Originals 
ebenso wie die Option, Vertrau- ` 


enspunkte bei Fraktionen zu ver- 
dienen. In nur 18 Monaten stellt 
Obsidian das Spiel fertig, das fast 
ein Drittel mehr Dialoge als Fall- 
out 3 enthält. Außerdem haben die 
Macher die Grafik-Engine aufge- 
bohrt, dem Ödland einen blauen 
Himmel und der Umgebung mehr 
Farbe spendiert. Für nicht wenige 
Spieler ist New Vegas das bis dahin 
vielleicht beste Fallout. 


Nummer 4 lebt 

Nachdem Bethesda 2011 mit The 
Elder Scrolls 5: Skyrim erneut ei- 
nen Erfolg feiert, macht sich das 
Team wieder selbst.an Fallout. Wo- 
bei: Einige wenige — wie der Grafi- 
ker Istvan Pely — beginnen bereits 
2009 mit Vorarbeiten an Charak- 
termodellen und Objekten für die 
Kulissen, obwohl zu diesem Zeit- 
punkt weder eine Story feststeht 
noch die Umgebung, in der das 
neue Postapokalypse-Abenteuer 
stattfinden soll. Lediglich, dass 
Fallout 4 auf die Creation Engine 
von Skyrim aufbaut, gilt als ge- 
setzt. Das ermöglicht es dem Stu- 
dio, mit einem frischen Blick auf 
Fallout 3 zurückzuschauen — und 
zu sehen, was besser und anders 
werden muss. 

„Wow, okay, wir hatten es echt 
mit den Brauntónen", scherzt der 
leitende Entwickler Todd Howard. 
Der Nachfolger ‚soll farbenfroher 
und einladender werden — mehr 
noch als New Vegas. Auch, da es 
eine ,andere Ára" sei, die nun an- 
brechen werde. Es gehe weniger 
um die Zerstórung und Melancho- 
lie, sondern um die Menschen, die 


ihre Umgebung, wieder aufbauen. 


Welche das sein wird, das ent- 
scheidet sich angeblich bei einem 
Plausch zwischen Tür und Angel. 
Mehrere bekannte Städte ste- 
hen zur Wahl. Aber letztlich habe 
„Boston den richtigen Mix aus 
Geschichte und Hightech gehabt“, 
erinnert sich Howard. 

Erst nach dieser Entscheidung 
beginnt die eigentliche Entwick- 
lung. Denn die Welt von Fallout 4 
soll nicht auf Einer Story aufsetzen, 
sondern umgekehrt. Das digitale 
Boston bietet dafür viele markante 
Orte, darunter das im Fenway Park 
Stadion errichtete Diamond City, 
Concord mit seinen Kolonialbauten 
oder Cambridge mit den Überres- 
ten des — von der Bostoner Univer- 
sitát MIT inspirierten — Common- 
wealth Institute of Technology. 

Um diese detaillierte Welt her- 
um zurren die Autoren und Desig- 
ner Handlungsstránge und Quests 
fest. „Nutze die Kulisse, um zu er- 
záhlen", sagt Story-Autor Emil Pa- 
gliarulo. „Damit gestaltest du das 
Erleben auch um die Freiheit des 
Spielers herum." 

Tatsáchlich ist die Story von 
Fallout 4 mit prágenden Momen- 
ten versehen. Der Spieler selbst 
durchlebt, wie die Bomben fallen, 
sprintet durch eine Vorstadt und 
schafft es mit der Familie in Bunker 
Vault 111, wo man sie in Kryostase 
versetzt. Er erwacht aus der Star- 
re, sieht, wie sein Sohn geraubt 
und sein Partner erschossen wird 
— und muss 210 Jahre nach dem 
Krieg als „Letzter Überlebender“ 


sein Kind finden. Daraus entspinnt ` 


sich eine Odyssee durch das Ód- 
land, wobei man miterlebt, wie die 
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Stählerne Bruderschaft im Com- 
monwealth einfállt und entschlüs- 
selt, was es mit den Synths — den 
Roboter-Menschen — auf sich hat. 

Fallout 4 bietet endlich wieder 
ein Mehr an Freiheit und Móg- 
lichkeiten. Es hat Folgen, sich der 
Miliz der Minutemen, der Stáh- 


“lernen Bruderschaft, der Railroad 


oder dem Institut anzuschlieBen. 
Dogmeat wird offen als treuer Be- 
gleiter und Spürnase angeboten. 
Rüstungen und Waffen lassen sich 
verbessern. Wer will, kann aber 
auch Tage damit vertródeln, eine 
eigene Siedlung mit Gebäuden, 
Verteidigungssystemen und Deko 
hochzuziehen. Im Gegenzug ist die 
Charaktergestaltung leider einge- 
dampft und vieles simplifiziert. Die 
Postapokalypse ist hier mehr Spiel- 
platz als je zuvor — vor allem durch 
Erweiterungen wie den Vault-Tec 
Workshop. 
Sicher, das Fallout von heute ist 
nicht mehr das Fallout der 1990er. 
Ist es besser? Schlechter? Nein, es 
ist anders. Die Rollenspielserie hat 
neue Wege eingeschlagen, aber 
ihren Geist bewahrt. Ebenso ha- 
ben sich unzáhlige Spielemacher 
von der Atmospháre, den Mecha- 
niken und dem Stil inspirieren las- 
sen, etwa Gearbox mit Borderlands 
oder id Software mit Rage. Hartná- 
ckige Fans hegen und pflegen ZU- 
dem die 2D-Originale mit Hingabe 
und einem Strom an Modifikatio- 
nen — oder versuchen die Klassiker 
mit neuen Spielen aufleben zu las- 
«sen. Ohne Fallout wäre die Spiele- 
welt viel ärmer. Gut zu wissen, dass 
die Serie immer noch eine strah- 
lende Zukunft hat. MF/BPF/MD 
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Wann und in 


welcher Reihenfolge 
Spielen eigentlich die 
Fallout-Games? 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Baywatch 


Mópse, Muckis und Meer - ein nettes Remake mit viel Klamauk 


\ 


A TENDED EGITION 
F i mm 


SN 
Laufzeit ca. 116 Minuten 
Extras Extended Cut (121 
Min.), Stunts, erweiterte Szenen ... 


Testurteil 


BLU-RAY | Die aktuelle Remake- 
und Reboot-Flut macht vor nichts 
halt und spült uns nun sogar die 
Rettungsschwimmer aus  Mali- 
bu an den Strand der Filmland- 
schaft. Der erste Reflex mag viel- 
leicht sein, die Blu-ray angewidert 
sofort wieder ins Meer zu werfen, 
doch damit würde man der filmi- 
schen Neuauflage zur kultigen 
Trash-Serie Baywatch, welche zwi- 
schen 1989 und 2001 im Fernse- 


hen lief, Unrecht tun. Statt eines 
faltigen David Hasselhoff erwartet 
uns diesmal Dwayne ,The Rock" 
Johnson als Rettungsschwimmer 
Mitch Buchannon, der den Film 
mit seinem riesigen Charisma 
auf seinen überbreiten Schultern 
trágt. Doch auch der Rest des jun- 
gen Casts überzeugt. Vor allem Zac 
Efron beweist mal wieder sein ko- 
módiantisches Talent, ist sich für 
keinen Quatsch zu schade und hat 


eine super Chemie mit Johnson. 
Die Szenen, in denen sich die bei- 
den gegenseitig Kontra geben, sind 
die klaren Highlights. Schón auch, 
dass sich der Film zu keiner Zeit 
ernst nimmt und sich selbst über 
seinen albernen Plot rund um Dro- 
genhandel am Strand lustig macht. 
Auch das TV-Original bekommt im- 
mer wieder ein paar Seitenhiebe 
verpasst. Baywatch ist die gute Art 
von doof: echt unterhaltsam. CD 
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:BELKO 


EXPERIMENT 


Laufzeit ca. 88 Minuten 
Extras Deleted Scenes, 
Trailer, Dokus, Survival Tipps ... 


Testurteil — X X ж 5 5 


Das Belko--xperiment 


Blutiger, schwarzhumoriger Horror-Thriller mit netten Ideen. 


BLU-RAY | Man kommt morgens ins 
Büro, macht sich einen schrecklich 
schmeckenden Kaffee, loggt sich 
ins E-Mail-Programm ein und auf 
einmal wird das gesamte Büro her- 
metisch mittels undurchdringbarer 
Metallwände abgeriegelt und eine 
Stimme aus dem Nichts befiehlt ei- 
nem, zwei seiner Kollegen umzubrin- 
gen, um selber zu überleben. Kennt 
man, haben wir alle schon mal er- 


lebt. So geht es auch den Angestell- 
ten der Firma Belko. Was zu Beginn 
noch für einen makabren Scherz ge- 
halten wird, wird blutiger Ernst, als 
die Aufforderung zum Mord ignoriert 
wird und die ersten Mitarbeiter in die 
Luft gesprengt werden, worauf die 
Aufforderung zu weiteren Morden 
folgt. Schnell bilden sich verschie- 
dene Gruppen heraus, welche ver- 
suchen, jeweils unterschiedlich auf 


diese verfahrene Situation zu reagie- 
ren — zig Tote gibt es aber so oder so. 
So blutig (sehr!) der Film auch ist, 
nimmt er sich nicht allzu ernst und 
wartet mit Dialogen auf — man merkt 
den Einfluss von Drehbuch-Autor 
James Gunn (Guardians of the Ga- 
laxy). Schlussendlich bleibt der Film 
ein wenig blass und unter seinen 
Móglichkeiten, macht aber (grausi- 
ge) Laune. LS 
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Guo там 


Laufzeit ca. 108 Minuten 
Extras Trailer, diverse 
Interviews (u.a. Dave Bautista) 


Testurteil Ж X 5 yx x 
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The Warriors Gate 


Ein Teenie-Außenseiter wird zum Held in seinem Lieblingsspiel. 


BLU-RAY | Alltäglich ist an The War- 
riors Gate nichts: Der Film ist eine 
Koproduktion von Frankreich (Autor 
und Produzent: Luc Besson), China 
und Kambodscha, in die Hauptrollen 
schlüpfen ein Wrestler sowie ein US- 
Jugenddarsteller. Und auch die Story 
konfrontiert Hauptcharakter Jack mit 
einer nicht allzu trivialen Situation: 
Dank eines Artefakts wird der Außen- 
seiter, der lieber náchtelang zockt 
als sich mit seinem von Mobbing ge- 


prágten Schulalltag zu bescháftigen, 
in die Welt eines Fantasy-Videospiels 
teleportiert. Dort soll er als sagenum- 
wobener Held die Armeen des fie- 
sen Kriegsherrn Arun (Dave Bautista, 
Guardians of the Galaxy) aufhalten. 
Im Gegensatz zu seinem Spiel-Ava- 
tar hat der Teenager aber noch jede 
Menge zu lernen, bevor er sich dem 
Bósen stellen kann ... 

Wer denkt, dass die Story kitschig 
klingt, der liegt richtig: Statt sich auf 


Action zu beschränken, tritt der Film 
lieber in die Fußstapfen von Teenie- 
Fantasy wie Die Tribute von Panem 
und richtet sich damit eher an jünge- 
re Zuschauer. Dementsprechend ist 
die Figurenzeichnung auch schwach 
und die Dialoge kommen hier und da 
schon etwas dümmlich rüber. Licht- 
blick im ansonsten recht blassen En- 
semble ist tatsächlich Ex-Wrestler 
Bautista. Hinzu kommen fast schon 
lácherliche CGI-Effekte. SL 
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Ultimate nach und bietet nun auch an der PS4 Surround-Sound. 


HEADSET |Als das Razer Man O'War 
im letzten Jahr erschien, waren wir 
von einer Tatsache enttäuscht: Die 
7.1-Variante des Geráts funktionier- 
te am PC tadellos, bot an der PS4 al- 
lerdings nur Stereo-Sound. Der Qua- 
lität des Razer-Flaggschiffs tat das 
aber keinen Abbruch: Die kabelge- 
bundene Overwatch-Variante, die eh 
nur auf Stereo-Sound ausgelegt war, 
sahnte bei uns in Ausgabe 08/16 die 
damalige Hóchstnote ab. Vor allem 
der weiche Gesamt-Sound, der wie 


die Astros nicht nur auf krachen- 
de Básse setzt, und der beispiello- 
se Tragekomfort haben uns damals 
begeistert. Diese Qualitáten behált 
das neue Razer Thresher Ultimate 
natürlich bei. Der Sound ist nach wie 
vor sehr homogen mit kráftigen, aber 
nicht aufdringlichen Bássen, klaren 
Hóhen und Mitten und einer ordent- 
lichen Lautstärke. Und die Verar- 
beitung, vor allem die riesig groBen, 
extrem weichen Ohrpolster, sucht 
nach wie vor ihresgleichen. Einziger 


Die Empfangsstation ist handlich Lund Schick anzusehen. An der Front 
schaltet ihr sie an und aus die Anschlüsse befinden sich an der Rückseite? 


Nachteil der Riesen-Pads ist 
natürlich, dass die Wármeent- 
wicklung bei lángeren Sessi- 
ons nicht ohne ist — damit 
lásst sich bei all den Vortei- 
len aber blendend leben. 
Größte Neuerung ist 
diesmal, dass auch PS4- 
Besitzer in den Genuss 
von (sehr gutem) kabello- 
sem 7.1-Sound kommen. 
Dazu nutzt das Thresher 
eine kleine, handliche 
Empfangsstation, die 
ihr per optischem Ka- 
bel oder USB an eure 
PS4 (oder euren PC) 
klemmt. Großartig pairen 
müsst ihr die Geräte auch 
nicht. Neigt sich der Akku im 
Headset selbst zur Neige, stöpselt 
ihr es einfach ebenfalls per USB 
an den Empfänger. Obacht: 
Bei unserem Test hatten wir 
anfangs Störgeräusche an 
unserer PS4. Nachdem wir 
das Thresher einmal an einen PC ge- 
klemmt hatten, traten die Probleme 
aber nie wieder auf. SL 


Razer |hresher Ultimate 


Nach dem Man-O’War-Triumphzug legt Razer mit dem Thresher 


Hersteller Razer 
Plattform PS4 
Preis ca. 280 Euro 
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Sound Blasterx GB 


Ihr wollt es gerne laut und geräumig, aber euer 
Stereo-Headset nicht aufgeben? Hier ist die Lösung. 


SOUNDKARTE | Neues aus dem 
Archiv — mehr oder weniger. Denn 
die Sound BlasterX G5 ist bereits 
seit letztem Jahr erhältlich. Mitt- 
lerweile hatten auch wir Gele- 
genheit, die externe Soundkar- 
te einmal auszuprobieren. Für 
Konsolenspieler ist das hosenta- 
schengroße Gerät deswegen so in- 
teressant, weil es unabhängig vom 
verwendeten Headset einen wirk- 
lich ordentlichen Surround-Sound 
simuliert. Das ist natürlich für Be- 
sitzer von Astro A50 und Co. reich- 
lich uninteressant, für Nutzer von 
Stereo-Headsets aber eine will- 
kommene Möglichkeit, ihre aktu- 
ellen Hör-Utensilien zu pimpen 
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oder ein reines PC-Headset ohne 
Probleme auch an einer Playstati- 
on verwenden zu können. 

Die Verarbeitung des Geräts 
ist recht hochwertig, obwohl das 
Gehäuse komplett aus Plastik be- 
steht. Neben einem großen Rad für 
die Lautstärke-Steuerung bietet 
die G5 zudem noch Knöpfe, mit de- 
nen ihr zwischen den drei verfügba- 
ren Presets umschaltet oder in den 
Scout-Modus wechselt — toll für 
alle angehenden Gamepad-Scharf- 
schützen. Wie so oft lassen sich die 
Presets allerdings nur an einem PC 
samt installierter Software verän- 
dern und speichern — hier ist also 
der Umweg über Desktop-PC oder 


Lap- 
top un- 
umgäng- 
lich. Es 
lohnt sich aller- 
dings, ebenjenen Umweg in 
Kauf zu nehmen, denn der akusti- 
sche Gewinn durch die G5 ist wirk- 
lich hoch. In unserem Test fühlten 
sich diverse Stereo-Headsets wie 
gute bis sehr gute Surround-Gerä- 
te an und selbst das ein oder an- 
dere 7.1-Einsteigergerät profitiert 
von der Soundkarte — wer bereits 
ein Headset jenseits der 200-Eu- 
ro-Marke verwendet, wird aber 
nichts von der Karte merken. Wei- 
terer Nebeneffekt: Dadurch, dass 


ihr im Optimal- 

fall an Headset und G5 
gleich zwei Lautstärkeregler habt, 
könnt ihr den Sound extrem laut 
aufdrehen — so werden auch et- 
was schwachbrüstigere Geräte zu 


echten Krach-Schleudern. SL 
Hersteller Creative 
Plattform PS4 
Preis ca. 120 Euro 
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HARDWARE | Nintendo hat es wie- 


П П П П 
N | | t | | | | М | | | | der getan! Nach dem Release des 
Mini NES vor knapp einem Jahr 


wurden unter Fans schnell Rufe 
= nach einer Neuauflage von Nin- 
tendos zweiter Heimkonsole laut. 
Offensichtlich sind diese Wün- 


sche nicht an den Japanern vor- 


beigegangen (oder das Mini SNES 


П 
war ohnehin schon geplant), denn 
nun haben wir es also, das Nin- 
tendo Classic Mini: Super Ninten- 


Auch der diesjáhrige Herbst steht bei Nintendo-Fans ganz im do Entertainment System, so der 
Zeichen der Retro-Kultur. Mit dem SNES Mini geht Nintendos "le Name der Retro-Neuaufla- 


T . \ » ge. Neben dem bereits bewáhrten 
Serie der Konsolen-Neuauflagen in die náchste Runde. Konzept, auf eine kleine, aber fei- 
ne Auswahl der besten Konsolenti- 
tel zu setzen, hat Nintendo diesmal 
Wi Bewegen MB zurück Ж Auswählen ein paar Dinge anders gemacht. 


Nicht mehr kurz angebunden 
Die größte Neuerung betrifft die 
dem hübschen Karton beigeleg- 
ten Controller. Von denen findet 
ihr nun gleich zwei vor. Ihr müsst 
also kein zusätzliches Eingabe- 
gerät mehr erwerben, um in den 
Originalauflösung Mehrspielergenuss von Titeln wie 
CH Super Mario Kart oder Super Street 
bed Fighter II Turbo zu kommen. Dafür 
wurde aber auch deutlich an der 
Preisschraube gedreht: Rund 100 
Euro müsst ihr für das SNES Mini 
auf den Tisch legen, falls ihr über- 


| һаирї eines auf dem regulären 
Wie auch schon beim NES Mini dürft ihr zwischen der Originalauflósung, Weg ergattern kónnt. Wie schon 


einer 4:3-Auflósung und dem CRT-Filter sowie diversen Rahmen auswáhlen: beim NES Mini waren die Konsolen 
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zum Vorbestellen in Onlineshops 
nämlich nach kurzer Zeit wieder 
vergriffen. Aus einem anderen Feh- 
ler hat Nintendo dafür zumindest 
teilweise gelernt: Die Controllerka- 
bel sind deutlich lánger geworden. 
Damit habt ihr zwar mehr Freiheit 
bei der Platzierung der Konsole im 
heimischen Wohnzimmer als beim 
NES Mini, zu kurz fallen sie aber 
immer noch aus. Ein Netzgerát für 
die Stromversorgung fehlt zudem 
nach wie vor. Entweder greift ihr 
hier auf ein Micro-USB-Ladegerát 
eines Smartphones oder Tablets 
zurück oder ihr investiert nochmal 
ein paar extra Euros. Angesichts 
der günstigen Produktionskosten 
dieser Netzgeráte eine unnótige 
Entscheidung Nintendos. 


Kleine, aber feine Spielauswahl 

Beim Rest hat sich zum Glück 
nicht viel getan. Wie schon vor ei- 
nem Jahr setzt Nintendo auf eine 
deutlich verkleinerte Variante der 
ursprünglichen Konsole, die lo- 
cker auf einer durchschnittlichen 
Handfläche Platz findet. Bei den 
Controllern handelt es sich fast 
um Eins-zu-eins-Nachbauten der 
original SNES-Gamepads. Das 
Benutzerinterface ist schlicht und 
nutzungsorientiert und verzichtet 
auf unnótige Spielereien. Neben 
der Sprache wáhlt ihr aus ver- 
schiedenen  Bildschirmauflósun- 
gen und einem optionalen Filter 
sowie verschiedenen Rahmen, 


ти 
Dank Rewind-Funktion könnt ihr je nach Spiel einige Sekunden bis zu ein paar 
Minuten zurückspulen und somit Fehler ausbügeln oder verpasste Items einsammeln: 


um das Bild heutzutage gángiger 
16:9-Bildschirme mit den Spielen 
im veralteten 4:3-Format zu füllen. 
Bei den vorinstallierten Spielen 
setzt Nintendo auf eine Auswahl 
von 20 beliebten und erfolgrei- 
chen Titeln und zusátzlich Star 
Fox 2, dass zwar Mitte der 1090er- 
Jahre fertig entwickelt, aber bis- 
her niemals offiziell veróffentlicht 
wurde. Klassiker aus Big Ns Eigen- 
produktion wie Super Mario World, 
Super Metroid und Zelda: A Link to 
the Past gehören gleichermaßen 
zum Portfolio wie Dritthersteller- 
Titel, beispielsweise Final Fantasy 
Ш (inzwischen als Final Fantasy 
VI bekannt) und Secret of Mana. 


Ganz neu ist die Rewind-Funktion, 
mit der ihr den Spielverlauf um 
eine bestimmte Zeit zurückdreht. 
Bei zeitintensiven Titeln wie Su- 
per Mario RPG kónnt ihr die Zeit 
deutlich lánger zurückdrehen als 
bei kurzweiligen Titeln wie Super 
Mario World. Das eróffnet euch die 
Móglichkeit, Fehler auszubügeln 
oder verpasste Items doch noch 
einzusammeln. Pro Spiel stehen 
euch wie schon beim Mini NES 
vier Speicherplátze zur Verfügung. 
Das ermóglicht beispielsweise in 
einer Familie, die die Konsole ge- 
meinsam nutzt, jedem einen eige- 
nen Spielstand und erspart somit 
Ärger. 


m Gegensatz zum Mini NES liegen der. SNES-Neuauflage gleich zwei Controlle 
bei, dafür zahlt ihrein paar Euro mehr. Ein Netzgerät fehlt aber auch diesmal 
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Und nächstes Jahr? 

Die komplette Spielauswahl findet 
ihr auf der nächsten Seite, außer- 
dem eine kurze Info zu jedem Titel 
und unsere Wertung. Wenn ihr kein 
Mini SNES ergattern könnt oder 
euch einfach nur das Geld sparen 
möchtet, solltet ihr auf Seite 91 
blättern, dort verlosen wir nämlich 
eine der begehrten Konsolen. Wie 
schon beim Mini NES gelten die- 
ses Jahr erneut drei Grundsätze: 
Die Retro-Neuauflage sollte auf der 
Wunschliste aller stehen, die mit 
den installierten Titeln noch nie in 
Berührung gekommen sind, denn 
darunter befinden sich einige Per- 
len der Videospielgeschichte. Auch 
Sammler sollten möglicht schnell 
zugreifen, denn Nintendo stellt er- 
neut nur eine begrenzte Anzahl an 
Geräten her und beendet danach 
die Produktion. Zweitens vermis- 
sen wir trotz der Auswahl von ins- 
gesamt 21 Titeln so einige Spiele. 
Exemplarisch seien hier nur Don- 
key Kong Country 2 und 3 genannt. 
Drittens: Kommt nächstes Jahr das 
N64 Mini? Auch auf Nintendos da- 
mals revolutionärer 64-Bit-Platt- 
form sind im Laufe ihrer Lebenszeit 
zahlreiche geniale Titel erschie- 
nen, die eine Neuauflage auf jeden 
Fall wert sind. Und wie genial wären 
neuwertige N64-Controller ohne 
ausgeleierte Analogsticks? Wir bli- 
cken deswegen voller Hoffnung auf 
den Herbst 2018. Bis dahin vertrei- 
ben wir uns die Zeit mit Super Mario 
World, Super Metroid und Co. JG/LS 
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ca. € 100,- 
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CONTRA Ill: THE ALIEN WARS 


Ein knallhartes, ultraschweres 2D-Action- 
Feuerwerk, welches auch 25 Jahre nach dem 
Release noch richtig fetzt, vor allem im Koop. 
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Ein Fall von ,eigentlich gut gemacht, von den 
Nachfolgern aber übertroffen". Immerhin, das 
Geschwindigkeitsgefühl passt noch. 


MEGA MAN X 


Die X-Subserie gilt bis heute als Sternstunde der 
Mega Man-Geschichte. Ein ebenso anspruchs- 
volles wie genial gemachtes Jump & Shoot! 


SUPER CASTLEVANIA IV 


e diei du 


Чам› © 1991 Kont CU. 
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Einer der letzten Titel, der noch der deutlich 
actionlastigeren Machart der Castlevania-Rei- 
he folgte, und ein verdienter Klassiker. 


Bis heute ist Super Mario World eines der bes- 
ten Mario-Spiele und gleichzeitig einer der bes- 
ten Genrevertreter, zudem super gealtert! 
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DONKEY KONG COUNTRY 


Ein Rare-Klassiker der 1990er-Jahre, der noch 
lange nicht zum alten Eisen gehört. Die beiden 
Nachfolger fehlen auf dem Mini SNES. 


Eines der besten Kirby-Spiele überhaupt: kun- 
terbunt, abwechslungsreich, relativ umfang- 
reich und einfach durch und durch spaßig. 
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SECRET OF MANA 
SecnETof Mana 


©1993 SQUARE CO., LTD 
ALL RIGHTS RESERVED 
LICENSED BY NINTENDO 


Alleine ist Secret of Mana bereits ein sehr gutes 
Action-RPG. Mit einem Mitspieler aber wird es 
zu einem der besten Koop-Spiele des Geráts. 


SUPER GHOULS'N GHOSTS 
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Das SNES war nicht dafiir bekannt, nur Gele- 
genheitsspieler zu bedienen. Capcoms Grusel- 
Action-Hüpfer ist brüllend schwer, aber super. 


Super Mario World 2 stellte erstmals den grü- 
nen Knuddelsaurier ins Rampenlicht — und er- 
freut Mario-Fans bis heute wie schon damals. 


EARTHBOUND 


Erst vor kurzer Zeit erschien das Spiel erst- 
mals offiziell in Deutschland. Leider ist der 
Rollenspielspaß nicht allzu gut gealtert. 
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Nicht ganz so gut wie das andere Knuddelknö- 
del-Abenteuer an Bord, aber nichtsdestoweni- 
ger ein guter Zeitvertreib für zwischendurch. 


STAR FOX 


z E ` 
ECH 
© 1993 mintenao 


Seinerzeit dank 3D-Grafik revolutionär, fühlt 
sich Star Fox heutzutage altbacken an und die 
Grafik verwirrt eher, statt zu beeindrucken. 


©1992 Nintendo = 
1992 legte Nintendo den Grundstein der er- 


folgreichen Serie. Der erste Teil kann gegen 
moderne Ableger leider kaum mehr bestehen. 


SUPER METROID 
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Kaum ein Spiel ist so gut gealtert wie Super 
Metroid. Samus' SNES-Ausflug ist eines der 
Highlights der Mini-Retro-Neuauflage. 
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FINAL FANTASY Ill 
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€194 Square Co.,Ltà 
L SED BY NINTENDO 


Im Zweifelsfall greifen wir lieber zum sehr 
gut gemachten DS-Remake, das Japano-RPG 
macht aber auch heute noch richtig viel Spaß. 


Z: A LINK TO THE PAST 


©1991.1992 Nintendo 


Eines der bekanntesten und beliebtesten Ze/da- 
Spiele. Bekam auf dem 3DS einen Quasinach- 
folger. 26 Jahre alt, aber immer noch super. 
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STREET FIGHTER II TURBO 
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Ein toller Kampfspaß, welcher für viele Stunden 
unterhält, so man gewillt ist, sich in das Kampf- 
system einzuarbeiten und gute Reflexe hat. 


SUPER MARIO RPG 
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Legend of ће Seven Stars 


Kli E 9 зосаля 
Paper Mario machte Mario-RPGs richtig popu- 
lär. Der inoffizielle SNES-Vorgánger besticht 
aber mit ebenso viel Charme und Abwechslung. 
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Noch besser als der NES-Vorgánger. Das Box- 
spiel erfordert, dass wir perfekte Reflexe be- 
weisen, um im Ring zu bestehen. Macht Spaß! 


Aufgrund von Leaks fast fertiggestellter Prototypen geistert Star Fox 2 schon viele Jahre 
durchs Netz Ganz offiziell dürfen wir den Titelscreen aber das allererste Mal sehen! 
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Star Fox 2 


Hat ja nur schlappe 21 Jahre gedauert: Der Nachfolger zu Star Fox 
feiert auf dem SNES Mini seine reichlich verspátete Weltpremiere! 


ACTION | Man kann keinen Artikel 
zum Release von Star Fox 2 schrei- 
ben, ohne kurz auf dessen lan- 
ge Vorgeschichte einzugehen. Ur- 
sprünglich hátte es námlich bereits 
1996 erscheinen sollen, wurde je- 
doch aufgrund des nahenden Re- 
leases des N64 und der Aussicht 
auf Star Fox 64 nur Wochen vor dem 
Erscheinungstermin gecancelt — 
obwohl es vollkommen fertig entwi- 
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ckelt war. Viele Elemente des Spiels 
— laut Shigeru Miyamoto knapp 30 
Prozent — flossen in den N64-Nach- 
folger ein. Das SNES-Abenteuer 
verschwand aber, bis auf fast ferti- 
ge Versionen, die irgendwann online 
leakten, in irgendwelchen Schub- 
laden in Kyoto. Nun aber ist es da 
— und bringt gleich eine Enttäu- 
schung mit sich: Der kompetitive 
Mehrspielermodus, welcher anno 


Das bekannte | Heldenraster wird um die beiden neuen Recken Fayı ‘und Miyu el NM. i 
Die beiden Damen traten in keinem der veröffentlichten Nachfolger: erneut aufm 


dazumal sogar in Demos spielbar 
war, ist in dieser Version des Aben- 
teuers nicht mehr enthalten, wie der 
Vorgänger kann es nur alleine ge- 
spielt werden. Schade! Aber sonst 
gibt es viele Unterschiede zum ers- 
ten Teil. Ganz klassisch sind neue 
Figuren mit an Bord und die Tech- 
nik wurde verbessert. Wesentlich 
ungewóhnlicher ist die Struktur des 
Spiels: Die lineare Levelabfolge ist 
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Geschichte, stattdessen wáhlen wir 
auf einer Echtzeitmap unsere Ziele 
an, wáhrend unsere Feinde daran 
arbeiten, den Planeten Corneria zu 
zerstóren. Wir müssen genau abwá- 
gen, welche Missionen wir anneh- 
men und rechtzeitig auf feindliche 
Attacken reagieren, um Schaden 
an Corneria zu vermeiden — oder 
es heißt „Game Over“. Eine inter- 
essante Idee, die jedoch viel Stress 
und Hektik in den Spielablauf bringt 
— kann man mógen, muss man aber 
nicht. Keinen Spaß hatten wir auf 


jeden Fall mit den Bodenmissionen, 


die sich furchtbar schlecht steuern. 
Neu mit an Bord sind zudem Free- 
roaming-Abschnitte, wie man sie 
aus fast allen Nachfolgern kennt, 
als offene Gebiete, in denen wir frei 
die Richtung àndern kónnen. Üb- 
rigens ist Fox McCloud nun nicht 
mehr die einzige steuerbare Spiel- 
figur, wir kónnen stets zwei Mitglie- 
der der sechskópfigen Crew wáhlen 
und zwischen ihnen wechseln. Die 
verschiedenen Recken kommen 
sogar mit unterschiedlichen Sta- 
tuswerten und Attacken daher. Al- 
les sehr nett, allerdings merkt man 
dem Titel sein Alter zu jedem Zeit- 
punkt an. Die Grafik, obwohl bes- 
ser und flüssiger als im Vorgänger, 
ist noch immer ein gleichförmiger 
Pixelbrei, gerade in den Bodenmis- 
sionen. Die Steuerung ist zudem 
generell reichlich hakelig. Keine 
Frage: Es ist schön, dass das Spiel 
endlich erscheint und jeder Nin- 
tendo-Fan sollte es auf jeden Fall 
mal ausprobiert haben; allerdings 
weniger, weil es so gut ist, sondern 
des spielehistorischen Faktors we- 
gen. LS 
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1 п bestimmten $ Situationen verwandelt Gn unser EET in einen Walker. Diener n 


Bodenabschnitte, die es so ähnlich" ‚auch i in Zero gibt, steuern sich aber grausig. LA " d 
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In jeder Hinsicht schöner, 


ößer und besser als Teil 1. Die optimale Krieg der Sterne-Erfahrung für Fans? 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


It der Racer die Erwartungen? | 


“a 


СаО Duty WW2 ^ s 


Gelungene Rückkehr zu den Wurzeln der Reihe? 


Die 


uflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


a) ED-209 
ai b) CK17 
CA c) BE-8 


Mini-Quiz des Monats 
| ; Wie heißt der runde „Nach- 


folger“ von R2-D2 in den 
aktuellen Star Wars-Filmen? 


A 


In welchem Call of Duty-Teil 
spielte Kevin Spacey den 
Bósewicht? 


a) Advanced Warfare 
b) Black Ops 3 
c) Modern Warfare 2 


In welchem Need for Speed- 

Teil liefert ihr euch mit ande- 

ren Rasern ein Rennen durch 
die Vereinigten Staaten? 


a) Underground 
b) The Run 
C) Rivals 
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HOLT EUCH EURE TICKETS AUF 


deutscherentwicklerpreis.de/tickets 


Seid dabei, wenn Deutschlands 
coolste Entwickler und beste Spiele 

in insgesamt 19 Kategorien BE 
ausgezeichnet werden. 7 | 


Film und Medien Nordrhein Westfalen P ЕА : 
Stiftung NRW d ае Stadt Kóln 
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SCHATTENDSKRIEGES 


„Das Beste vom Besten, „Gigantische, 
was das Genre zu bieten hat ielfaltige Spielwelt. 


SIGN 


„so macht man 
Fortsetzunger 
richtig. 
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Ers \ gamescom 
АКП ЕСЕС award 


E $ \ | Best Console Game 
Microsoft Xbox One 
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